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MOTTO 

 

“Banyak orang akan menertawakan prosesmu,  

tapi tidak dengan ke dua orang tuamu” 

(Bapak) 

 

“Some things are up to us, some things are not up to us” 

(Epictetus) 

 

Tidak ada kata terlambat selagi langkah kaki terus melaju ke arah impian. Meski dunia 

menghadirkan rintangan, patah, luka, dan cemooh para manusia di setiap perjalanan, namun 

balutan doa siang malam tanpa henti menjadi pelita di tengah gelapnya perjuangan. Hari ini 

bukan hanya sekedar predikat keilmuwan yang diperoleh, melainkan sebuah kemenangan 

atas pertempuran untuk menaklukan keraguan diri sendiri. Wahai manusia hebat, jadilah 

pribadi yang kuat, berani, dan bisa menularkan kebaikan di setiap elemen masyarakat.  

(Lathifah Khairunnisa) 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesukaran yang dialami siswa dalam mempelajari materi 

perubahan dan pelestarian lingkungan hidup yang meliputi gejala-gejala alam yang kurang 

tervisualisasi secara langsung dan terbatasnya sumber belajar interaktif sehingga menyebabkan 

siswa mengalami kebosanan dalam belajar serta memperlambat proses memahami materi. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkan desain pengembangan, mengetahui 

kelayakan, dan mengetahui kepraktisan dari e-book berbasis permainan wordwall sebagai 

sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup untuk siswa 

SMA/MA. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D) dengan model yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang pengembangannya dipusatkan 

sampai tahap Development. Instrumen yang digunakan untuk mendapatkan data hasil 

kelayakan dan kepraktisan berbentuk angket dengan skala likert. Penilaian kelayakan e-book 

berbasis permainan wordwall dilakukan oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media. Penilaian 

kepraktisan dilakukan dengan uji coba terbatas kepada 2 guru mata pelajaran biologi dan 15 

siswa kelas X SMAN 1 Piyungan. Hasil penilaian uji validitas kepada ahli materi mendapatkan 

rata-rata sejumlah 0,853 dan uji reliabilitas 0,893; penilaian ahli media mendapatkan rata-rata 

sejumlah 0,852 dan uji reliabilitas 0,921; penilaian guru mendapatkan rata-rata sejumlah 0,933 

dan uji reliabilitas 0,833; serta penilaian siswa mendapatkan rata-rata sejumlah 0,629 dan uji 

reliabilitas 0,884. Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh, maka e-book berbasis permainan 

wordwall yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak dan sangat praktis untuk 

digunakan sebagai sumber belajar di SMA/MA.  

 

Kata kunci: Pengembangan, e-book, wordwall, perubahan dan pelestarian lingkungan hidup, 

sumber belajar 
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DEVELOPMENT OF A WORDWALL BASED E-BOOK AS A LEARNING 

RESOURCE ON ENVIRONMENTAL CHANGE AND CONSERVATION FOR HIGH 

SCHOOL STUDENTS 

 

Lathifah Khairunnisa 

21104070057 

ABSTRACT 

 

This research is motivated by the difficulties experienced by students in learning about 

environmental change and conservation, which includes natural phenomena that are difficult 

to visualise directly and limited interactive learning resources, causing students to become 

bored in their studies and slowing down the process of understanding the material. This study 

aims to produce a development design, determine the feasibility, and determine the practicality 

of a Wordwall game-based e-book as a learning resource on environmental change and 

conservation for high school students. The type of research used is research and development 

(R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation), with development focused on the Development stage. The instrument used to 

obtain feasibility and practicality data was a questionnaire with a Likert scale. The feasibility 

assessment of the Wordwall game-based e-book was carried out by two subject matter experts 

and two media experts. The practicality assessment was carried out through limited trials with 

two biology teachers and 15 tenth-grade students at SMAN 1 Piyungan. The results of the 

validity test assessment by subject matter experts obtained an average of 0.853 and a reliability 

test of 0.893; the media expert assessment obtained an average of 0.852 and a reliability test of 

0.921; the teacher assessment obtained an average of 0.933 and a reliability test of 0.833; and 

the student assessment obtained an average of 0.629 and a reliability test of 0.884. Based on 

the assessment results obtained, the wordwall-based e-book developed is classified as very 

feasible and very practical for use as a learning resource in senior high schools/MA. 

 

Keywords: Development, e-book, wordwall, environmental change and conservation, learning 

resources 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan menjadi upaya yang dilakukan secara sadar dan terarah untuk 

merealisasikan suasana belajar dan proses pembelajaran supaya mampu terlibat 

secara aktif dalam mengoptimalkan kemampuan dirinya sehingga siswa dapat 

memiliki karakteristik spiritual yang kuat, pengelolaan diri, personalitas yang baik, 

kecerdasan, dan mampu terampil dalam memposisikan dirinya di kalangan 

masyarakat (Abd Rahman et al., 2022). Pendidikan menjadi aspek yang penting dalam 

membangun generasi penerus bangsa sehingga bersifat wajib dilakukan untuk setiap 

manusia, hal ini dikarenakan akan menjadi tolak ukur dari sebuah negara, di mana 

negara dapat dikatakan maju ataupun tidak, bisa dilihat dari kualitas pendidikan yang 

ada pada negara tersebut. Seiring dengan perkembangan yang begitu pesat, kualitas 

pendidikan di Indonesia terus mengalami peningkatan. Kebijakan pendidikan yang 

dikeluarkan oleh pemerintah berupaya untuk memberikan solusi terkait permasalah 

yang ada seperti halnya memberikan fasilitas dan infrastruktur pendidikan yang 

memadai, mengupayakan pemerataan pendidikan, meningkatkan kompetensi guru 

sebagai tenaga pendidik, serta dengan melakukan perubahan kurikulum (Dahyanti et 

al., 2025). Kurikulum pendidikan di Indonesia mengalami beberapa kali perubahan 

untuk menyelaraskan dengan perkembangan zaman dan kebutuhan, salah satunya 

adalah Kurikulum Merdeka, sebuah kurikulum yang memberikan kemudahan kepada 

siswa untuk mewujudkan pembelajaran yang bermutu yang disesuaikan dengan 

tingkat urgensi dan lingkungan belajar yang penguatannya dilakukan melalui projek 

penguatan profil pelajar pancasila guna menumbuhkan soft skill (Rani et al., 2023). 

Kurikulum Merdeka diimplementasikan pada tingkat SMA dapat dilihat pada 

mata pelajaran biologi yang dalam konteks ini, pendidikan menjadi langkah yang 

menekankan pembelajaran sains yang mampu membantu siswa untuk memahami 

alam dan gejalanya. Capaian pembelajaran fase E kelas X mencakup materi terkait 
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perubahan dan pelestarian lingkungan hidup, menjadi isu global yang mendesak 

dengan dampak negatif seperti perusakan lingkungan, pemanasan global, 

pencemaran, dan limbah. Menghadapi tantangan yang semakin kompleks, pendidikan 

tidak hanya berfungsi sebagai transfer ilmu saja melainkan sebagai upaya untuk 

meningkatkan kesadaran ekologis, dengan mempelajari materi perubahan dan 

pelestarian lingkungan hidup sangat penting untuk dilakukan agar siswa mampu 

menjaga dan melestarikan alam (Lasaiba, 2023).  

Seiring tahun pertumbuhan penduduk jumlahnya semakin meningkat. 

Pertambahan ini disertai dengan meningkatnya permasalahan lingkungan seperti daya 

konsumsi yang semakin besar, penggunaan sumber daya yang melampaui, 

pembukaan lahan dengan pembakaran yang tidak disertai dengan pelestarian sehingga 

akan menjadi permasalahan yang akan mengancam kehidupan (Nariswari et al., 

2023). Ancaman ini berasal berasal dari kegiatan manusia, salah satunya sampah, 

menurut Addahlawi dalam (Nariswari et al., 2023) menyebutkan bahwa sampah di 

Indonesia dikelola menggunakan beberapa cara seperti 69% dibuang ke Tempat 

Pembuangan Akhir (TPA) dengan diangkut dan ditimbun, 10% dilakukan 

penguburan, 7% didaur ulang dan dijadikan kompos, 5% dibakar, dan 7% lainnya 

tidak dilakukan pengelolaan. Metode pengelolaan sampah di Indonesia yang belum 

optimal dengan cara kumpul, angkut, buang menjadikan sampah menjadi 

permasalahan yang sulit untuk diselesaikan (Sholihah & Hariyanto, 2020). Kenyataan 

ini memberikan indikasi bahwa tingkat kepekaan masyarakat Indonesia untuk 

memelihara lingkungan masih tergolong rendah. Langkah yang bisa dilakukan untuk 

memberikan pemahaman terkait perlunya pelestarian lingkungan yaitu dengan 

menumbuhkan literasi kepada setiap individu, salah satunya siswa.  

Literasi lingkungan telah menjadi topik yang populer yang dibahas salah 

satunya oleh NAAEE (North American Association for Enviromental Education), 

menyatakan bahwa seorang individu yang memiliki kesadaran lingkungan akan tahu 

apa yang harus dilakukan kepada lingkungan tersebut (Kusumaningrum, 2018). Hal 

ini menjadi bukti bahwa seseorang yang mempunyai pemahaman literasi lingkungan 

yang baik, akan tanggap dengan keadaan sekitar, disamping menggunakan sumber 
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daya tetapi juga dapat menyelesaikan permasalahan sebagai dampak dari 

pemanfaatan tersebut. Menurut McBeth kompetensi literasi lingkungan dapat diukur 

melalui empat hal seperti pengetahuan dasar lingkungan, sikap peka terhadap 

lingkungan, mampu menganalisis permasalahan lingkungan, dan melakukan aksi 

nyata lingkungan (Kusumaningrum, 2018). Namun, penerapannya masih belum 

berjalan secara optimal yang menunjukkan siswa memiliki kompetensi literasi 

lingkungan yang masih rendah, hal ini disebabkan oleh model pembelajaran yang 

monoton sehingga menjadikan siswa kurang tertarik dalam pembelajaran yang 

berlangsung (Rahmayani, 2019). Selain model pembelajaran, sumber belajar 

memiliki peran yang penting untuk mencapai tujuan pembelajaran terlebih sumber 

belajar yang mampu mengintegrasikan lingkungan, akan berdampak pada 

peningkatan kemampuan literasi secara substansial (Irwandi & Fajeriadi, 2020). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMAN 1 

Piyungan, menunjukkan bahwa siswa membutuhkan representasi terkait materi 

pembelajaran biologi. Proses pembelajaran menjadi tahapan yang penting dalam 

pendidikan karena mampu menyalurkan informasi dan pengetahuan dari guru kepada 

siswa (Muhson, 2010). Namun, realitas di lapangan memperlihatkan bahwa guru 

dalam pembelajaran yang berlangsung, sering kali menggunakan metode ceramah dan 

pemberian tugas kepada siswa. Pembelajaran yang berlangsung menggunakan 

referensi yang sedikit, berpedoman dengan materi sesuai daya ingat guru, dan terpaku 

pada satu sumber utama saja yaitu buku paket dengan ukuran cukup besar yang 

membuat siswa segan untuk membawanya sehingga siswa hanya terpaku pada saat 

guru menyampaikan materi. Pesatnya perkembangan teknologi memberikan 

tantangan kepada guru untuk mengembangkan sumber belajar interaktif yang bisa 

digunakan dalam pembelajaran dengan mendayagunakan infrastruktur digital 

(Wardinur & Mutawally, 2019). Kenyataan yang terjadi adalah guru masih jarang 

untuk menggunakan sumber belajar berbentuk digital atau elektronik, bahkan kurang 

memanfaatkan fasilitas seperti LCD Proyektor, dalam proses pembelajaran dan 

seringkali mengalami kesulitan dalam mengembangkan sumber belajar elektronik.  
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Selain itu, buku paket yang digunakan tidak menekankan interaksi dua arah 

sehingga tidak memberikan pengalaman belajar yang memadai yang mampu 

meningkatkan pemahaman siswa (Amalia & Fajar, 2021). Temuan ini diperkuat 

dengan hasil wawancara kepada beberapa siswa yang menyatakan bahwa sebagian 

besar siswa telah memiliki perangkat elektronik tetapi jarang sekali digunakan dalam 

pembelajaran biologi dan siswa belum pernah memperoleh produk pembelajaran 

berbentuk digital yang interaktif, menyenangkan, dan bisa diakses kapan saja, 

sehingga mampu mempermudah dalam belajar biologi. Oleh karena itu, dibutuhkan 

inovasi pengembangan sumber belajar yang efektif, efesien, menarik minat siswa, 

serta di susun dari materi secara sistematis. 

Sumber belajar memiliki berbagai wujud, salah satunya adalah buku, yaitu 

lembaran yang berisi informasi materi yang bisa digunakan siswa untuk mencukupi 

kompetensi belajar tertentu yang sepadan dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan (Fitriansyah et al., 2019). Pemanfaatan sumber belajar yang tepat akan 

sangat berdampak pada proses pembelajaran karena mampu mendukung keberhasilan 

atas hasil belajar siswa. Buku memiliki dua jenis bentuk yaitu buku fisik secara cetak 

dan buku elektronik, yang merupakan konversi buku dalam format digital yang 

pengembangannya mengintegrasikan teknologi. Buku elektronik atau e-book menjadi 

multimedia digital yang interaktif karena tidak hanya berisi terkait materi saja 

melainkan dengan gambar, video, suara, serta animasi yang dipadukan dengan 

berbagai elemen dan warna dan dikemas dalam bentuk visualisasi animasi flash. E-

book menjadi sumber belajar yang tepat digunakan dalam pembelajaran karena lebih 

praktis digunakan, lebih efesiensi waktu, sehingga mampu untuk menumbuhkan 

minat serta pemahaman siswa dalam belajar (Restiyowati, 2012).  

Inovasi sumber belajar e-book juga dikolaborasi dengan permainan wordwall 

sebagai teknologi yang mampu menjadikan pembelajaran menjadi seru, menarik, dan 

meningkatkan semangat antusias belajar siswa. Wordwall menjadi salah satu satu 

website games yang bisa diaplikasikan sebagai media pembelajaran, sumber untuk 

belajar, bahkan sebagai alat untuk melakukan penilaian secara online bagi siswa (Sari 

& Yarza, 2021). Wordwall merupakan aplikasi yang mampu melibatkan siswa dalam 
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kegiatan pembelajaran secara langsung (Ristiani et al., 2025). Wordwall memiliki 

fitur-fitur yang beragam mulai dari audio, video, gambar, dan beberapa pilihan games 

sehingga memudahkan dalam penyusunannya. Wordwall menjadi aplikasi yang 

mudah diakses setiap saat melalui perangkat elektronik, sehingga memudahkan siswa 

untuk belajar (Sahanata et al., 2023). 

Pengembangan e-book berbasis permainan wordwall sebagai sumber belajar 

pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup menjadi solusi penyelesaian 

yang efektif digunakan karena e-book bisa memberikan kemudahan siswa dalam 

memahami materi tentang perubahan dan pelestarian lingkungan hidup serta 

meningkatkan daya ingat materi dengan melakukan kuis dalam permaian wordwall. 

Kemudahan dalam mengakses dan membaca e-book, murah, ramah lingkungan, 

efesien digunakan, serta diintegrasikan dengan multimedia yang mendukung 

menjadikannnya unggul dibadingkan buku fisik yang dicetak (Fahrizandi, 2019). 

Kemampuan e-book yang bisa memvisualisasikan materi yang abstrak dalam wujud 

yang nyata tanpa mendatangi objek yang sesungguhnya mendukung siswa dalam 

belajar mandiri apalagi dengan latihan soal yang berulang pada kuis yang tersedia di 

permainan wordwall sehingga mampu untuk menghemat waktu belajar dan 

menjadikan kegiatan pembelajaran berpusat pada siswa (Sabtaningrum et al., 2020). 

Penelitian Putri Esa Dianti, dkk. (2024) mendukung keefektivan dalam 

pengembangan produk ini, di mana dalam penelitian tersebut mengembangkan e-lkpd 

berbasis wordwall, yang mengolaborasikan dua hal tersebut sehingga mampu 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta memfasilitasi pembelajaran 

yang lebih efektif, interaktif, menarik, dan menyenangkan. Maka dari itu, sangat perlu 

untuk mengembangkan sumber belajar e-book yang dikolaborasikan dengan 

permainan wordwall yang sistematis dan relevan. 

E-book berbasis permainan wordwall merupakan perancangan buku dalam 

bentuk elektronik yang dilengkapi dengan permainan yang akan menambah minat dan 

motivasi siswa dalam memahami materi pembelajaran. Tujuan dari 

pengembangannya adalah untuk menyediakan bahan bacaan kepada siswa sehingga 

menambah pengetahuan dan meningkatkan hasil belajar siswa, dengan harapan siswa 
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mampu menelaah materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup serta mampu 

melakukan upaya pencegahan dan pelestarian lingkungan. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan E-book Berbasis Permainan Wordwall Sebagai Sumber Belajar 

Pada Materi Perubahan dan Pelestarian Lingkungan Hidup Untuk Siswa SMA/MA. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah dalam 

penelitian ini adalah:  

1. Kurangnya sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan 

hidup yang bisa menumbuhkan minat belajar siswa secara mandiri. 

2. Sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup yang 

digunakan, kurang representatif dalam menyajikan materi yang menyebabkan 

siswa mengalami kejenuhan saat proses pembelajaran.  

3. Siswa kesulitan dalam memahami materi disebabkan oleh kurangnya visualisasi 

secara menyeluruh guna mengilustrasikan objek nyata.  

4. Penggunaan produk berbasis teknologi sebagai sumber belajar masih belum 

optimal. 

5. Metode pembelajaran yang monoton dan kurang menarik.  

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang telah diidentifikasi, maka peneliti melakukan 

pembatasan terhadap masalah yang akan dikaji agar peneliti bisa berfokus dengan hal-

hal yang akan diteliti. Hal ini dilakukan untuk mencegah meluasnya permasalahan, 

adapun masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa sumber belajar siswa berbentuk e-

book biologi berbasis permainan wordwall yang diperuntukkan untuk siswa 

tingkat SMA/MA. 

2. Penelitian ini dibatasi pada materi yang digunakan untuk mengembangkan e-

book  berupa satu materi pada kelas X yaitu materi perubahan dan pelestarian 

lingkungan hidup. 
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3. Produk sumber belajar yang dikembangkan pada penelitian ini berwujud digital 

atau elektronik yang bisa diakses melalui smartphone, laptop, dan komputer. 

4. Pengembangan e-book menggunakan model pengembangan Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation yang kemudian dibatasi sampai 

tahap Development saja. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana desain pengembangan e-book berbasis permainan wordwall sebagai 

sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup untuk 

siswa SMA/MA? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan e-book berbasis permainan wordwall 

sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup 

untuk siswa SMA/MA? 

3. Bagaimana kepraktisan penggunaan e-book berbasis permainan wordwall 

sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup 

untuk siswa SMA/MA? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian dan 

pengembangan ini adalah: 

1. Menghasilkan desain pengembangan e-book berbasis permainan wordwall 

sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup 

untuk siswa SMA/MA. 

2. Mengetahui kelayakan dari pengembangan e-book berbasis permainan 

wordwall sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian 

lingkungan hidup untuk siswa SMA/MA. 
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3. Mengetahui kepraktisan penggunaan e-book berbasis permainan wordwall 

sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup 

untuk siswa SMA/MA. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian dan 

pengembangan e-book berbasis permainan wordwall adalah: 

1. E-book yang dikembangkan sesuai dengan materi mata pelajaran biologi di 

SMA/MA kelas X semester genap. 

2. Perancangan e-book ditujukan untuk siswa sebagai sumber belajar mandiri yang 

bisa digunakan secara efektif dan efesien. 

3. Produk e-book dikembangkan menggunakan aplikasi canva yang 

penyusunannya didesain menarik untuk memotivasi siswa pada kegiatan belajar 

yang menyenangkan. 

4. E-book mencakup gambar, audio, materi dan desain yang menarik supaya 

menumbuhkan minat siswa untuk membacanya. 

5. E-book memuat informasi terkait materi perubahan dan pelestarian lingkungan 

hidup yang dipadukan dengan permainan wordwall yang berisi soal-soal terkait 

materi yang disajikan. 

6. E-book berbasis permainan wordwall bisa diakses melalui semua jenis 

perangkat elektronik yang telah terkoneksi dengan sambungan internet. 

7. Tampilan produk e-book dihasilkan dalam bentuk tidak dicetak atau soft file 

yang penyajiannya diubah dalam bentuk link yang kemudian bisa diakses 

melalui browser berbentuk lembar-lembaran atau heyzine flipbook. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian dan pengembangan diuraikan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat menjadi kontribusi pada peningkatan dunia pendidikan khususnya 

pada pengembangan sumber belajar mata pelajaran biologi sebagai ilmu 
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pengetahuan di bidang sains dengan berbasis wordwall yang sistematis dan 

telah disesuaikan dengan karakter dari siswa. Pengembangan sumber belajar 

ini bisa juga digunakan sebagai referensi dalam melakukan penelitian serta 

pengembangan pembelajaran oleh guru ataupun civitas akademik.  

2. Manfaat Praktis 

a. Guru 

1) Sebagai sumber belajar yang inovatif dan menarik yang dapat 

mengoptimalkan kualitas pembelajaran. 

2) Menjadi referensi guru dalam menerapkan sumber belajar berbantuan 

teknologi ketika kegiatan belajar mengajar sehingga memudahkan 

dalam memberikan materi tekait perubahan dan pelestarian 

lingkungan hidup. 

b. Siswa 

1) Menjadi sumber belajar untuk siswa yang bisa digunakan setiap saat. 

2) Meningkatkan motivasi siswa terhadap pembelajaran biologi dengan 

adanya permainan wordwall yang menjadikan peserta didik 

tertantang untuk menyelesaikan setiap soal evaluasi dalam bentuk 

games. 

3) Membantu siswa untuk mendapatkan sumber belajar alternatif 

lainnya dalam mempelajari dan memahami pembelajaran biologi 

terkhusus materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup. 

 

H. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dari penelitian dan pengembangan sumber belajar e-book berbasis 

permainan wordwall adalah 

1. Mudah digunakan siswa untuk mempelajari materi perubahan dan pelestarian 

lingkungan hidup secara mandiri karena dilengkapi dengan komponen gambar, 

audio, video yang akan meningkatkan minat belajar. 

2. Sumber belajar e-book diharapkan memudahankan proses pembelajaran karena 

mejadi literatur tambahan bagi guru dan siswa. 
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3. Bisa diakses setiap saat menggunakan segala jenis perangkat elektronik baik 

laptop, PC, dan smartphone yang telah terkoneksi dengan jaringan internet. 

4. Mengoptimalkan pemahaman siswa terkait materi dan pelestarian lingkungan 

hidup. 

 

I. Definisi Istilah 

Supaya tidak terjadi kesalahpahaman, penulis memberikan penjelasan terkait 

istilah-istilah yang terdapat dalam skripsi ini, yang terdiri dari: 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah suatu tahapan yang digunakan untuk mengembangan 

produk yang bisa digunakan sebagai sumber belajar siswa di dalam kelas. 

Pengembangan dalam penelitian ini berupa e-book berbasis permainan wordwall 

dengan materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup. 

2. E-book 

E-book menjadi bentuk digital atau elektronik dari buku yang berisi materi, 

multimedia, berfungsi untuk menyampaikan pesan, informasi, dan pengetahuan 

kepada pembaca sehingga mampu meningkatkan pemahaman. E-book dalam 

penelitian ini berisi materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup yang 

penyusunannya berpedoman pada Kurikulum Merdeka dengan fase E.  

3. Permainan Wordwall 

Permainan Wordwall merupakan platform digital yang berisi beragam jenis 

permainan yang bisa digunakan sebagai games, kuis, dan alat untuk melakukan 

penilaian kepada siswa.  

4. Sumber Belajar 

Sumber belajar merupakan segala sesuatu baik benda maupun orang yang 

bisa digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran sehingga bisa 

memudahkan siswa dalam meraih tujuan pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

diperoleh kesimpulan bahwa: 

1. Penelitian dan pengembangan menghasilkan produk berupa e-book berbasis 

permainan wordwall sebagai sumber belajar pada materi perubahan dan 

pelestarian lingkungan hidup untuk siswa SMA/MA yang penyusunannya 

berlandaskan pada kurikulum merdeka. Sumber belajar ini dikembangkan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation), yang dalam penelitian ini hanya dilaksanakan sampai tahap ke 

tiga yaitu Development. 

2. E-book berbasis permainan wordwall telah memenuhi aspek kelayakan 

berdasarkan penilaian uji validitas dan uji reliabilitas yang telah dilakukan oleh 

ahli materi dan ahli media. Penilaian dari ahli materi memiliki rata-rata nilai uji 

validitas sejumlah 0,853 dan nilai uji reliabilitasnya 0,893 sehingga masuk dalam 

kategori sangat layak. Penilaian dari ahli media memiliki rata-rata nilai uji 

validitas sejumlah 0,852 dan nilai uji reliabilitasnya 0,921 sehingga masuk dalam 

kategori sangat layak. Berdasarkan hasil ini menunjukkan bahwa e-book berbasis 

permainan wordwall sangat layak digunakan sebagai sumber belajar.  

3. E-book berbasis permainan wordwall telah memenuhi aspek kepraktisan 

berdasarkan penilaian uji validitas dan uji reliabilitas yang telah dilakukan oleh 

guru mata pelajaran biologi dan siswa. Penilaian dari guru mata pelajaran biologi 

memiliki ratat-rata nilai uji validitas sejumlah 0,933 dan nilai uji reliabilitas 0,833 

sehingga masuk dalam kategori sangat praktis. Penilaian dari siswa memiliki 

ratat-rata nilai uji validitas sejumlah 0,629 dan nilai uji reliabilitas 0,884 sehingga 

masuk dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil respon ini menunjukkan 

bahwa e-book berbasis permainan wordwall sangat praktis digunakan sebagai 

sumber belajar.  
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B. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan e-book berbasis permainan wordwall pada 

materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup, maka peneliti memberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan perlu ditingkatkan dari segi materi sehingga tidak hanya 

mencakup materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup saja.  

2. E-book berbasis permainan wordwall pada materi perubahan dan pelestarian 

lingkungan hidup perlu dikembangkan lebih lanjut supaya bisa menghasilkan 

sumber belajar yang menarik dan berkualitas dalam bentuk aplikasi yang bisa 

diunduh pada Play Store.  

3. E-book berbasis permainan wordwall perlu dilaksanakan uji coba produk dalam 

jangkauan yang besar sehingga bisa digunakan sebagai sumber belajar untuk 

semua orang. 
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