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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran berbasis VlogNow dan Wordwall 

pada materi mitigasi bencana. Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE sebagai pendekatan dalam menyusun media pembelajaran. Dalam 

penelitian ini terdapat 5 (lima) tahapan yaitu tahap analysis, tahap design, tahap development, 

tahap implementation, dan tahap evaluation. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan menggunakan VlogNow dan Wordwall telah melewati uji coba validitas oleh ahli 

materi yang mendapatkan presentase 87.5%, validator selanjutnya adalah validator ahli produk 
yang mendapatkan presentase nilai sebesar 82.5% yang terakhir validator selanjutnya ahli 
pembelajaran yang mendapatkan presentase nilai sebesar 90.55%. Hasil respon siswa terhadap 

media pembelajaran menggunakan VlogNow dan Wordwall materi mitigasi bencana alam yaitu 

dengan menggunakan uji general mendapatkan hasil 88.6%. Sehingga media pembelajaran 
menggunakan VlogNow dan Wordwall dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas 

teerkait dengan materi Mitigasi Bencana Alam. Simpulan penelitian ini adalah media 

pembelajaran dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Abstract 

The aim of this research was to create learning media based on VlogNow and Wordwall for 
disaster mitigation topics. The research used the development research method with the 
ADDIE model as the approach for designing learning media. The research consisted of 5 
stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The results of this 

research can be summarized as follows: the development using VlogNow and Wordwall has 
undergone validation by subject matter experts, achieving a percentage of 87.5%. The next 
validation was conducted by product experts, with a percentage of 82.5%. Finally, validation 
by learning experts resulted in a percentage of 90.55%. Student responses to the learning media 

using VlogNow and Wordwall for disaster mitigation topics, as measured by a general test, 
yielded a result of 88.6%. In conclusion, this research found that the learning media developed 
using VlogNow and Wordwall is suitable for use in the classroom for teaching disaster 

mitigation topics. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi pendidikan merupakan sebuah 

proses yang bersifat abstrak, teknologi 

pendidikan  bisa  dipahami  sebagai  sesuatu  

proses  yang   kompleks,   dan   terpadu   yang   

melibatkan   orang,   prosedur,   ide,   peralatan,   

dan   organisasi   untuk  menganalisis  masalah,  

mencari  jalan  untuk  mengatasi  permasalahan,  

melaksanakan,  menilai  dan    mengelola    

pemecahan    masalah    tersebut    yang   

mencakup   semua   aspek   belajar   manusia. 

AECT  Sejalan  dengan  hal tersebut,   maka   

lahirnya   teknologi   pendidikan   yang   mencuat   

saat   ini,   meliputi   pemerataan   kesempatan  

memperoleh  pendidikan,  peningkatan  

mutu/kualitas, relevansi, dan efisiensi 

pendidikan. Permasalahan  serius  yang  masih  

dirasakan  oleh  pendidikan  mulai  dari  

pendidikan  dasar  hingga  pendidikan tinggi 

adalah masalah kualitas tertentu saja,   ini   dapat   

dipecahkan   melalui   pendekatan   teknologi 

pendidikan (Marryono Jamun, 2018). 

Teknologi   pembelajaran   terus   mengalami   

perkembangan    seiring    dengan    

perkembangan    zaman.   Dalam   pelaksanaan   

pembelajaran sehari-hari  kita  sering  jumpai  

adanya  pemanfaatan  dari    perkembangan    

teknologi    dalam    dunia    pendidikan. 

Penerapan teknologi di dalam kegiatan 

pembelajaran  ditandai  dengan  hadirnya  e-

learning dengan  semua  variasi  dan 

tingkatannya  telah memfasilitasi    perubahan    

dalam    pembelajaran. Media elektronik yang 

mendukung teknnologi pembelajaran yaitu:  

audio/video,  TV  interaktif,  compact  disc (CD),  

dan  internet. Media ini sering digunakan  oleh  

guru  atau  dosen  yaitu  untuk 

mengkombinasikan  alat  teknologi  dalam  

proses  pembelajaran (jamun, 2016). 

Internet merupakan salah satu alat 

komunikasi yang mudah dimana  

memungkinkan  terjadinya interaksi antar dua 

orang atau. Kemampuan dan   karakteristik  

internet memungkinkan terjadinya proses belajar 

mengajar jarak  jauh  (e-learning)  menjadi  lebih  

efektif dan  efisien,  sehingga  dapat  diperoleh  

hasil  yang maksimal. Namun demikian, dalam 

kehidupan sehari-hari, kita tidak boleh lupa 

bahwa teknologi itu  tidak  hanya  mendatangkan  

manfaat  positif,  melainkan juga akan dapat 

mendatangkan dampak negatif, inilah yang 

harus tetap kita  waspadai. Mengingat  saat  

sekarang  ini  sering  kita  jumpai  dimana-mana 

banyak para pelajar dan mahasiswa yang sering 

menggunakan fasilitas teknologi tidak sesuai  

dengan  yang  diharapkan (jamun, 2016). 

Keterjangkauan media pembelajaran 

merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi 

seberapa baik pendidikan dilaksanakan. Media 

pembelajaran dapat berupa perangkat keras atau 

perangkat lunak yang membantu pemahaman 

siswa terhadap pelajaran dengan membantu guru 

dalam mengkomunikasikan RPP. Media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh 

guru dan siswa untuk berbagi pengetahuan dan 

sumber belajar selama pembelajaran (Wina, 2014) 

Peneliti ingin mengembangkan peran aplikasi 

di era serba digital ini untuk pemanfaataan 

pembelajaran khususnya pembelajaran geografi. 

Peneliti menggunakan media editor video VN 

dalam menambah variasi peserta didik pada 

pembelajaran geografi. Adanya penggunaan 

aplikasi video VN mempermudah guru untuk 

menyampaikan pembelajaran melalui video 

pembelajaran. VN atau yang memiliki nama 

lengkap VlogNow ini memiliki berbagai fitur 
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menarik dan juga terbilang mudah digunakan. 

Belakangan ini, aplikasi tersebut menjadi buah 

bibir di kalangan pengguna smartphone karena 

aplikasinya yang sederhana namun tergolong 

powerful. Keistimewaan dari aplikasi VN lebih 

mudah digunakan untuk orang-orang pemula, 

karena tidak menampilkan banyak fitur, sehingga 

tidak membuat peserta didik bingung. Penggunaan 

aplikasi VlogNow tidak memakai banyak kapasitas 

memori di handphone, sehingga mudah di akses 

(Fitriani & Susanti, 2021). 

Game kuis interaktif dapat dimainkan di situs 

web bernama Wordwall. Aplikasi ini bermaksud 

menawarkan tunjangan belajar dalam bentuk 

media pembelajaran agar penyampaian konten 

pembelajaran, khususnya dalam bentuk kuis dan 

penilaian, lebih menarik bagi siswa. Siswa 

diharapkan lebih termotivasi untuk belajar dengan 

menggunakan media ini dan menyelesaikan 

proyek mereka, terutama yang melibatkan 

pembelajaran online. Dapat diterapkan pada tes 

belajar di rumah untuk pendidikan online 

(Oktariyanti et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 1 

Kota Gorontalo permasalahan pembelajaran 

adalah sebagian siswa tidak mencapai KKM, 

proses pembelajaran yang kurang menarik, 

kurangnya motivasi siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran dan penggunaan media 

pembelajaran yang kurang berinovasi. Oleh karena 

itu, pengembangan media interaktif sangat 

diperlukan, karena pembelajaran yang monoton 

menyebabkan siswa tidak tertarik dengan 

pembelajaran. Penggunaan media interaktif sangat 

diperlukan agar siswa bisa termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran. Di SMA Negeri 1 Kota 

Gorontalo permasalahan pembelajaran harus 

diperhatikan. Penggunaan media sangat penting 

dalam mendukung proses pembelajaran agar 

mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). 

Pemanfaatan media berbasis VlogNow (VN) sangat 

memudahkan siswa dalam meningkatkan 

pembelajaran, VlogNow sendiri memiliki daya tarik 

tersendiri untuk pengembangan  pembelajaran 

dengan menonton video interaktif sesuai dengan 

materi yang ada. Video interaktifnya juga bisa 

beragam, ada animasinya, dan mengedepankan 

audio visual dapat mendukung proses 

pembelajaran karena dapat merangsang 

keterampilan berpikir siswa melalui gambar dan 

suara, diharapkan siswa dapat menuangkan dalam 

tulisannya. Peneliti menggunakan media interaktif 

yang berbasis game seperti Wordwall yang sangat 

memudahkan dalam proses evaluasi. Wordwall 

sendiri di rancang dalam bentuk game kuis 

interaktif yang sangat memudahkan proses 

evaluasi dalam setiap selesai pembelajaran. 

Merupakan salah satu cara guru untuk 

meningkatkan proses pembelajaran agar tidak 

monoton dan siswa cenderung tidak merasa bosan. 

Dari segi teknologi dan fasilitas SMA Negeri 1 

Kota Gorontalo mampu menerapkan media 

pembelajaran berbasis VlogNow dan Wordwall ini. 

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan 

penggunaan media pembelajaran sangat 

diperlukan karena, ketika siswa tertarik pada 

media pembelajaran yang digunakan, maka 

motivasi untuk belajar pun akan semakin 

meningkat. Berdasarkan permasalahan tersebut 

maka peneliti tertarik untuk mengembangkan 

media VlogNow dan Wordwall pada mata pelajaran 

Geografi materi Mitigasi Bencana di SMA Negeri 

1 Kota Gorontalo. Peneliti memilih materi 

Mitigasi Bencana karena materi tersebut dinilai 

penting diajarkan pada siswa untuk membekali 

siswa memiliki kemampuan menganalisis jenis 
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dan penanggulangan bencana alam. Hal ini agar 

siswa juga bisa menerapkan di luar sekolah. 

 

METODE PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah 

dikemukakan, maka jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan yang menghasilkan produk berupa 
media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian dan pengembangan atau 
Research nd Development (R&D). Prosedur yang 
dilaksanakan pada penelitian pengembangan 
media pembelajaran berbasis VlogNow dan 

Wordwall ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yaitu tahap analisis (Analysis), tahap 
perancangan (Design), tahap pengembangan 
(Development), dan 

 

tahap evaluasi (Evaluation). Berikut uraian tahap-

tahap pengembangan dalam penelitian ini. 

1. Tahap Analisis (Analysis), pada tahap ini 

dilakukan analisis terdiri dari tiga tahap yaitu 

analisis kinerja/kebutuhan, analisis mtode 

pembelajaran dan analisis kurikulum. Tahap 

pertama yaitu analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengumpulkan data informasi awal yang 

berkaitan dengan permasalahan yang terjadi dalam 

proses pembelajaran. Pada tahap metode 

pembelajaran ini peneliti melakukan observasi 

yang dilakukandi SMA Negeri 1 Kota Gorontalo 

bahwa dalam proses pelaksanaan pembelajaran 

tidak terdapat media atau ilustrasi membuat siswa 

berimajinasi sendiri dan sulit memahami materi 

karena siswa hanya berperan sebagai pendengar, 

dan tentunya masih menggunakan buku paket dan 

LKPD yang di miliki. Hal ini membuat peserta 

didik kurang semangat dalam mengikuti 

pembelajaran karena siswa mudah merasa bosan 

jika proses pembelajaran hanya dilakukan begitu-

begitu saja. Pada penelitian ini peneliti memilih 

siswa klas XI di sekolah SMA Negeri 1 Kota 

Gorontalo yang masih menggunakan kurikulum 

2013. 

2. Tahap Perancangan (Design), Pada tahap ini 

perancangan media pembelajaran berbasis prezi 

berdasarkan hasil dari tahap pertama (analisis). 

Pada media pembelajaran ini langkah 

merancang media dilihat dari segi desain, segi 

materi dan segi bahasa. Kemudian baru ke tahap 

berikutnya dengan mengembangkan sebuah 

media pembelajaran. 

3. Tahap Pengembangan (Development), langkah 

ketiga ini yaitu mengembangkan media 

pembelajaran berdasarkan rancangan media 

awal yaitu, tahap pengembangan produk dan 

validasi media. 

4. Tahap Implementasi (Implementation), tahap ini 

menerapkan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran disekolah di SMA Negeri 1 Kota 

Gorontalo, dengan melakukan uji coba 

melibatkan peserta didik. uji coba ini dilakukan 

oleh validasi ahli media, ahli materi, dan ahli 

mata pelajaran geografi. Jika validasi telah 

selesai dilakukan maka tahap selanjutnya yaitu 

pengujian oleh responden atau siswa kelas XI. 

Tahap uji coba dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran. 

5. Tahap evaluasi (Evaluation), berdasarkan 

tahapan implementasi, pada tahap evaluasi ini 

dilakukan revisi akhir terhadap produk yang 

dikembangkan berdasarkan saran dan masukan 

ahli media, ahli materi, ahli mata pelajaran, dan 

peserta didik yang diberikan selama tahap 

implementasi yang dibuat berdasarkan kriteria 

penilaian sesuai apa yang telah disiapkan oleh 

peneliti. 

 

 Pada penelitian pengembangan ini, 

teknik analisis data yang digunakan untuk 

mengelola data yaitu jenis data yang didapatkan 

berupa data kuantitatif dan kualitatif.  

1. Data kualitatif 

 Informasi dalam data berasal dari 

kuesioner yang diisi oleh pakar materi/isi 

dan desain produk, dan ahli pembelajaran 

yang dalam hal ini adalah guru mata 

pelajaran Geografi kelas XI SMA Negeri 1 

kota Gorontalo dan angket tanggapan dari 
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para siswa kelas XI IPS  terhadap media 

pembelajaran VlogNow dan wordwall. 

2. Data kuantitatif 

 Data yang berupa nilai atau skor yang 

dapat diperoleh dari angket yang telah diisi 

ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran 

serta siswa XI IPS. Data ini merupakan 

hasil wawancara guru dan siswa, tanggapan 

dan saran perbaikan dari hasil penilaian 

para ahli. Data ini merupakan data utama 

yang akan peneliti gunakan untuk 

memperoleh hasil akhir. 

 

Dalam pengumpulan data penelitian ini 

menggunakan beberapa instrumen yang 

dibagi berdasarkan sumber perolehan data 

tersebut yang terdiri dari instrumen analisis 

kebutuhan guru dan siswa, instrumen 

validasi ahli materi, ahli media dan 

instrumen validasi dengan uji coba 

lapangan. 

 Data respon siswa diperolehh melalui 

angket yang di analisis dari prsentase dan 

kalifikasi untuk membuat kesimpulan 

apakah pengembangan media pembelajarn 

menggunakan media VlogNow dan Wordwall 

layak digunakan dalam proses 

pembelajaran siswa terkait dengan mitigasi 

bencana alam. Adapun rumus yang 

digunakan untuk menghitung setiap respon 

para ahli validator dan siswa yaitu sebagai 

berikut : 

 

 

Keterangan:  

P  =  Persentase validitas  

∑x= Jumlah semua jawaban semua 

pertanyaan   

∑x¹= Jumlah total nilai ideal untuk semua 

elemen   

100 = konstanta  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥 100% 

 

 Respon siswa dikatakan posistif/baik 

jika mencapai 80% lebih untuk siswa merespon 

dalam kategori posisitif untuk setiap aspek yang 

direspon. 

HASIL PENELITIAN 

 Hasil penilaian dari ahli materi/isi dapat 

dilihat bahwa persentase awal tingkat validasi 

media pembelajaran menghasilkan jumlah 

presentasi 60%. Berdasarkan tabel konservasi 

skala kevalidan, 60% berada pada kualifikasi 

cukup valid dengan keterangan perlu revisi. 

Artinya ada beberapa koreksi dan saran masukan 

dari ahli materi/isi untuk penyempurnaan materi 

pada media pembelajaran ini, seperti tambahkan 

penjelasan yang lebih singkat untuk media 

pembelajaran. Penambahan gambar-gambar 

yang menarik dan terdapat kesalahan dalam tata 

tulis. Adanya penilaian dari ahli materi/isi, 

maka peneliti memperbaiki materi yang 

dikoreksi. 

 Dengan adanya penilaian dari ahli 

materi/isi, maka peneliti memperbaiki materi 

yang dikoreksi, sehingga dari hasil perbaikan 

berdasarkan Tabel 4.2 dapat dihitung persentase 

tingkat validasi setelah revisi yaitu dengan hasil 

87,5%. Berdasarkan tabel konservasi skala 

kevalidan, maka media pembelajaran ini sudah 

termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga 

media pembelajaran VlogNow dan Wordwall tidak 

harus direvisi lagi. 
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 Penilaian dari ahli desain produk 

terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan ini, maka dapat dihitung 

persentase tingkat validasi media pembelajaran 

menggunakan VlogNow dan Wordwall yaitu 

dengan hasil 82.5%. Media pembelajaran ini 

termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga 

media pembelajaran menggunakan VlogNow dan 

Wordwall tidak harus direvisi lagi. Untuk tabel 

validasi keseluruhan oleh ahli media baik awal 

penilaian maupun setelah revisi dapat dilihat di 

lampiran. Berdasarkan pada kritik dan saran oleh 

ahli media diperoleh juga data kualitatif yaitu 

sebagai berikut : 

a. perhatikan tampilan tampilan dan 

desain  

b. kualitas suara 

c. teks di perjelas 

 

 Hasil Penilaian dari ahli pembelajaran 

mendapatkan hasil perhitungan presentase 

tingkat validasi di atas adalah sebesar 90.55% jika 

dilihat dari tabel skala kevalidan, presentase 

tingkat pencapaian adalah 90.55% artinya masuk 

dalam kategori sangat valid, sehingga media 

pembelajaran menggunakan Vlognow dan 

Wordwall tidak perlu revisi. 

 

 Hasil penilaian respon siswa yang akan 

diperoleh melalui angket yang dianalisis dari 

persentase dan kualifikasi untuk membuat 

kesimpulan apakah pengembangan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi VlogNow 

dan Wordwall dapat menumbuhkan motivasi 

belajar bagi siswa khususnya pada materi 

Mitigasi Bencana. Berdasarkan data yang 

diperoleh dari angket respon peserta didik 

diketahui bahwa nilai rata-rata dari media 

pembelajaran VlogNow dan Wordwall ini adalah 

sebesar 88.6% dikategorikan pada kriteria sangat 

valid tidak harus di revisi lagi. 

PEMBAHASAN  

Pengembangan media ini merupakan 

penelitian yang bertujuan untuk menghasikan 

produk pembelajaran berbasis VlogNow dan 

Wordwall dengan materi Mitigasi Bencana Alam 

yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Gorontalo 

kelas XI IPS 4. Media pembelajaran berbasis 

VlogNow dan Wordwall dikembangkan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, 

yang memiliki tahapan pengembangan sebagai 

berikut : 1) tahap analisis; 2) tahap perencanaan; 

3) tahap pengembangan; 4) tahap implementasi; 

dan 5) tahap evaluasi. 

 

Gambar 1. Tampilan Media VlogNow 

 

Gambar 2. Tampilan Media Wordwall 

 Media pembelajaran VlogNow dan 

Wordwall sangat mudah digunakan baik oleh 

guru, siswa maupun untuk orang tua, tanpa harus 

memiliki keahlian khusus dalam menggunakan 

aplikasi ini. Tampilan aplikasinya mirip dengan 

media sosial pada umumnya yang sudah terdapat 
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menu yang bisa mempermudah untuk 

mengaksesnya jadi sudah sangat familiar di 

kalangan siswa, guru, orang tua maupun orang 

lain.  

Media pembelajaran berbasis online ini 

dapat diakses kapan dan dimana saja selama 

memiliki jaringan dan koneksi internet yang 

dilengkapi dengan beberapa fitur. Tampilan 

media ini sama halnya dengan tampilan tamplate 

game dan dalam bentuk video dimana siswa 

dengan mudah dapat mengakses media tersebut, 

semua materi pembelajaran sudah dikemas dalam 

bentuk video yang terdapat di aplikasi VlogNow, 

evaluasinya mengunakan Wordwall yang terdiri 

dari beberapa tamplate game yang bisa diakses oleh 

siswa. 

Hasil uji coba pengembangan media 

kepada siswa di kelas XI IPS 4 SMA Negeri 

Gorontalo, dengan jumlah siswa 25 siswa. dalam 

penyampaian media dapat dilihat bahwa siswa 

bisa menerima dengan baik materi yang 

disampaikan oleh peneliti terkait dengan 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

VlogNow dan Wordwall ini. Fungsi media 

pembelajaran yang dapat menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa agar bisa lebih 

fokus dan berkonsentrasi pada mata pelajaran 

serta dapat menimbulkan semangat siswa dalam 

belajar dengan penyampaian yang dikemas 

semenarik mungkin seperti dengan penyajian 

teks, gambar, video, audio, dan beberapa 

tamplate game yang mempermudah peserta didik 

dalam penguasaan pembelajaran. Siswa lebih 

mudah memahami dan mengingat informasi 

yang diberikan oleh guru. Hal ini mendukung 

peserta didik mempermudah peserta didik 

menggunakan media berbasis game, yaitu 

mendapatkan nilai presentase 90.4%. 

Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran merupakan salah satu materi yang 

penting untuk dipelajari oleh siswa. Dengan 

materi tersebut mempermudah siswa untuk 

pengenalan wawasan mitigasi bencana. Peneliti 

juga memilih materi ini sebagai sarana mudah 

untuk mengenalkan pentingnya mitigasi bencana 

terkhususnya bencana alam banjir yang sering 

terjadi, di beberapa daerah rawan bencana di 

Gorontalo bukan hanya bencana banjir juga, 

bencana alam longsor yang sering melanda 

Gorontalo. Hal ini didukung dengan hasil respon 

siswa pada angket pertanyaan 9. Mempermudah 

aspek materi pembelajaran khususnya materi 

Mitigasi Bencana Alam, yaitu mendapat nilai 

presentase 89.6%. 

Berdasarkan hasil analisis respon siswa 

kelas XI IPS 4 di SMA Negeri 1 Gorontalo 

dengan jumlah 25 siswa yang hadir, respon siswa 

terhadap media pembelajaran E-learning berbasis 

VlogNow dan Wordwall ini sangat layak dengan 

persentase nilai rata-rata sebesar 88.6%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis VlogNow dan Wordwall ini dikatakan 

layak untuk digunakan serta sesuai untuk 

diterapkan kepada siswa dengan tujuan 

membantu guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, media pembelajaran berbasis 

VlogNow dan Wordwall pada mata pelajaran 

Geografi materi Mitigasi Bencana Alam di SMA 

Negeri 1 Gorontalo pada 25 siswa, dinyatakan 

memenuhi syarat (Baik) atau layak untuk 
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digunakan. Nilai validasi dari ahli desain produk 

mendapatkan 82.5% dengan tingkat kevalidan 

sangat valid, dilanjutkan dengan validasi ahli 

materi/isi dengan nilai persentase 87.5% kategori 

sangat valid, sedangkan nilai validasi ahli mata 

pelajaran mendapatkan 90.55% berarti 

digolongkan dalam kategori sangat valid. Nilai 

rata-rata respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran yaitu mencapai 88.6%. 

Kesimpulnnya bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis VlogNow dan Wordwall 

sangat layak untuk digunakan pada proses 

pembelajaran pembelajaran daring (dalam 

jaringan). 

 

SARAN 

1. Saran Pengembangan produk 

a) Media pembelajaran berbasis VlogNow dan 

Wordwall ini telah dilakukan revisi-revisi 

sesuai dengan saran dan arahan validator, 

selanjutnya untuk meningkatkan kualitas 

media pembelajaran hendaknya direvisi 

lebih lanjut guna mendapatkan hasil yang 

lebih optimal. 

b) Pengembangan media pembelajaran 

berbasis VlogNow dan Wordwall dapat 

dikembangan lebih lanjut dengan pokok 

bahasan yang lain saling berkaitan dengan 

pembelajaran geografi. 

 

2. Saran Pengembangan produk lebih lanjut 

a) Media pembelajaran berbasis VlogNow dan 

Wordwall ini telah dilakukan revisi-revisi 

sesuai dengan saran dan arahan validator, 

selanjutnya untuk meningkatkan kualitas 

media pembelajaran hendaknya direvisi 

lebih lanjut guna mendapatkan hasil yang 

lebih optimal. 

b) Pengembangan media pembelajaran 

berbasis VlogNow dan Wordwall dapat 

dikembangan lebih lanjut dengan pokok 

bahasan yang lain saling berkaitan dengan 

pembelajaran geografi. 
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