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Abstract  

One of the causes of the low understanding and learning outcomes of students in Mathematics is the lack of valid 

and practical learning tools used by teachers such as lesson plans and worksheets based on learning models 

implanted in students (student centered). This study aims to create a learning medium based on Brain Based 

Learning (BBL) model using a crossword game on number pattern subject for grade VIII at SMPN 6 Siak Hulu. 

The ADDIE model was used as the development learning device method which include 1) Analysis, 2) Design, 

3) Development, 4) Evaluation, and 5) Implementation. The instruments used for collecting the data were syllabus, 

RPP, and LKPD validation sheets, practicality sheets in the form of teacher and student responses, and the 

effectiveness in the form of pre-tests and post-tests. Analysis of validity, practicality and effectiveness of the 

learning media were used to analyze the data. The result of validity test showed that the syllabus, RPP, and LKPD 

validity were considered as very valid with the respective percentages of 85.52%, 87.09% and 84.97%. The result 

of the practicality test of teachers and student responses were considered as very practical with respective 

percentages of 98.33% and 90.04%. The result of the effectiveness test on pre-test and post-test showed that the 

pre-test and post-test were considered as effective with percentages of 77.57%. From the results of this study, it 

can be concluded that the produced mathematics learning tools based on Brain Based Learning (BBL) model 

using crossword games is considered as valid, practical and effective. Thus, the learning media made by 

researchers are worthy to be implemented. 

Keywords: Learning Tools, Brain Based Learning (BBL), ADDIE 

Abstrak  

Salah satu penyebab rendahnya pemahaman dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika 

adalah masih kurangnya perangkat pembelajaran yang berkualitas yang digunakan guru seperti RPP dan LKPD 

yang berbasis model pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik (student centered). Penelitian ini bertujuan 

menghasilkan perangkat pembelajaran berbasis Brain Based Learning (BBL) menggunakan permainan teka-teki 

silang pada materi pola bilangan di kelas VIII SMP. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan (research and Development) dan pengembangan perangkat pada penelitian ini menggunakan 

model ADDIE yang dimodifikasi yaitu: 1) Analisis, 2) Desain. 3) Development, 4) Evaluation, 5) 

Implementation. Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini berupa lembar validasi Silabus, RPP dan 

LKPD, lembar kepraktisan berupa angket respon guru dan peserta didik serta keefektifan berupa soal pretes dan 

postes. Analisis data yang digunakan adalah analisis validitas, kepraktisan dan keefektifan dari perangkat 

pembelajaran. Hasil uji validitas silabus, RPP dan LKPD menunjukkan bahwa silabus, RPP dan LKPD termasuk 

kategori sangat valid dengan persentase masing-masing 85,52%, 87,09% dan 84,97%. Hasil uji kepraktisan 

angket respon guru dan peserta didik berada pada kateori sangat praktis dengan persentase masing-masing 

98,33% dan 90,04%. Hasil uji keefektifan pretes dan postes menunjukkan bahwa pretes dan postes berada pada 

kategori efektif dengan persentase 77,57%. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa perangkat 

pembelajaran matematika berbasis Brain Based Learning (BBL) menggunakan permainan teka-teki silang 

menghasilkan perangkat pembelajaran yang valid, praktis dan efektif. sehingga, perangkat pembelajaran yang 

dibuat oleh peneliti layak untuk digunakan. 
Kata kunci: Perangkat Pembelajaran, Brain Based Learning (BBL), ADDIE 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan bagian paling terpenting dalam menunjang kemampuan manusia untuk 

masa depan karena melalui pendidikan, manusia bisa mengembangkan potensi pada dirinya untuk 

memiliki kecerdasan, spiritual keagamaan sehinggga dapat membentuk kepribadian yang berkualitas 

(Widyanti et al., 2021). Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting untuk manusia agar dapat 

bermanfaat bagi manusia lainnya. Pada proses pembelajaran, meskipun telah menggunakan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa, masih banyak ditemukan siswa yang tidak mengikuti jalannya 

pembelajaran seperti: tidak mendengarkan saat guru menjelaskan atau teman sebayanya menjelaskan di 

depan kelas, tidak berani mengungkapkan pendapatnya, tidak berani untuk bertanya jika tidak tahu 

menurut Ibrahim (2019). Dari penjelasan tersebut dapat diketahui bahwa jika proses pembelajaran 

dikelas tidak berjalan dengan baik maka hal tersebut akan mengakibatkan kurangnya aktivitas dan 

kreatifitas belajar peseerta didik. Herlina et al., (2021) mengatakan bahwa peran guru dalam proses 

pembelajaran perlu sejalan dengan tujuan untuk menjadikan orang yang memiliki karakter positif dan 

berpegangan dengan nilai kebajikan. Suripah & Sthephani (2017) berpendapat bahwa mengembangkan 

kreativitas dan berpikir kreatif penting dalam suatu pembelajaran. Hal ini juga dikatakan Dedek Andrian 

et al., (2020) bahwa apabila guru tidak memiliki kompetensi yang bagus pada bidangnya, maka 

pendidikan tidak akan bisa menghasilkan orang-orang yang bermutu sesuai dengan yang diharapkan 

oleh lembaga pendidikan.  

Menurut Putri (2018) mengatakan bahwa yang menyebabkan prestasi belajar matematika siswa 

masih rendah adalah karena masih kurang pahamnya siswa pada materi yang sebelumnya, saat 

pembelajaran berlangsung perhatian siswa masih rendah, dan keaktifan siswa di kelas saat pembelajaran 

juga rendah. Faktor penyebab permasalahan tersebut adalah rendahnya minat belajar matematika dan 

keaktifan siswa yg berada dikelas. Dalam proses belajar matematika apabila guru menggunakan 

paradigma pembelajaran yang berlangsung satu arah atau berpusat pada guru ke peserta didik akan 

membuat peserta didik menjadi bosan dan kurangnya tercapai tujuan dari pembelajaran matematika itu 

sendiri (Irwanti & Zetriuslita, 2021). Pada proses belajar untuk tercapainya tujuan pembelajaran sesuai 

dengan yang diharapkan, maka guru harus mengetahui serta memahami model, metode, strategi, atau 

pendekatan pembelajaran yang akan digunakan Dahlia & Rohana (2022). 

Rendahnya pemahaman siswa dalam proses pembelajaran akan berdampak pada kualitas hasil 

belajar siswa terutama dalam pelajaran matematika sehingga dengan penerapan model pembelajaran 

yang tepat yaitu penerapan Brain Based Learning (BBL) diharapkan siswa dapat memaksimalkan 

kemampuan potensi otak dan dapat membangun pengetahuan baru dengan cara yang mudah dan 

menarik. Model Brain Based Learning (BBL) dapat menjadi pilihan yang sesuai untuk menangani 

masalah tantangan pembelajaran peserta didik karena unsur utama dalam model Brain Based Learning 

(BBL) adalah pembelajaran dengan masalah nyata yang dapat mengurangi kejenuhan peserta didik 

sehingga membuat peserta didik merasa bahwa pembelajaran matematika tidak selalu bersifat abstrak 

dan mampu diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari (Ainun, 2019) 
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Selain itu menurut Susanti & Adamura (2020) dengan penerapan Brain Based Learning (BBL) 

pembelajaran menjadi aktif dan membebaskan siswa untuk membangun pengetahuannya sendiri 

terhadap situasi pembelajaran yang beragam dan kontekstual. Adapun kelebihan dari model Brain 

Based Learning (BBL) ini yaitu: menurut Rahman (2019 ) yaitu: (1) memberikan suatu pemikiran baru 

tentang bagaimana otak manusia bekerja; (2) memperhatikan kerja alamiah otak si pembelajar dalam 

proses pembelajaran; (3) menciptakan iklim pembelajaran dimana pembelajar dihormati dan didukung; 

(4) menghindari terjadinya pemforsiran terhadap kerja otak; (5) dapat menggunakan berbagai model-

model pembelajaran dalam mengaplikasikan teori ini. BBL dapat memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kritis dan aktivitas peserta didik (Diah et al., 2019 ; Diani, Irwandani, & Fujiani, 

2019). Juga BBL meruapakan salah satu model pembelajaran yang dapat dijadikan solusi dari 

permasalahan dalam pembelajaran peserta didik (Kristanto et al.,, 2021) 

Kreatifitas dari seorang pendidik sangat diperlukan dalam menyampaikan materi matematika 

saat proses pembelajaran agar dapat menciptakan hasil belajar yang maksimal sehingga peserta didik 

memiliki rasa ingin tahu untuk mempelajari ilmu matematika. Dengan menggunakan model 

pembelajaran yang menyenangkan seperti model Brain Based Learning (BBL) maka diharapkan tujuan 

dari pembelajaran matematika dan hasil belajar peserta didik akan tercapai dengan baik.  

Berdasarkan informasi diatas adanya kesenjangan kenyataan dengan harapan yang diharapkan 

sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 dan didukung hasil wawancara dengan salah seorang guru di 

SMP Negeri 6 Siak Hulu tentang rendahnya hasil belajar matematika, salah satu usaha yang dilakukan 

adalah memperbaiki proses pembelajaran, dengan mempersiapkan perangkat pembelajaran yang valida 

dan praktis yang dapat meningkatkan kreatifitas peserta didik dan akan berdampak kepada hasil belajar, 

salah satunya dengan menggunakan model Brain-Based Learning dengan pemanfaatan permainan 

Teka-Teki Silang (TTS) materi pola bilangan. Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan bahwa 

BBL dengan pemanfaatan permainan Teka-Teki Silang (TTS) dapat meningkatkan aktifitas dalam 

pembelajaran dan berdampak mempengaruhi hasil belajar dan juga efektif meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik.(Gözüyeşİl & DİKİCİb, 2014; Aspriyani & Suzana, 2020; Ibrahim, 2009; 

Zaqiah et al., 2022). 

 Dari permasalahan yang ada, maka peneliti ingin melakukan penelitian dengan judul penelitian 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Berbasis Brain Based Learning (BBL) 

Menggunakan Pemainan Teka-Teki Silang Pada Materi Pola Bilangan di Kelas VIII SMPN 6 Siak 

Hulu”. 

 

METODE 

Pada penelitian ini akan dikembangkan perangkat pembelajaran model Brain Based Learning 

(BBL) yang akan menghasilkan produk yaitu perangkat pembelajaran yang terdiri dari silabus, Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang akan diujicobakan 
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terhadap produk tersebut. Ujicoba dilakukan terhadap kelas VIII.4 yang berlokasi di SMP Negeri 6 Siak 

Hulu, Kabupaten Kampar dengan mengambil sampel yang berjumlah 33 orang. Pada penelitian ini 

digunakan model pengembangan ADDIE modifikasi peneliti yaitu: 1) Analysis, 2) Design, 3) 

Development, 4) Evaluation, dan 5) Implementation. Penelitian ini dilakukan pada semester genap 

tepatnya pada bulan september tahun pelajaran 2022/2023. Dengan melihat pada penelitian tersebut, 

maka penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Instrumen yang digunakan pada penelitian 

ini yaitu instrumen validitas, kepraktisan dan keefektifan. Pada teknik pengumpulan data berupa lembar 

validasi silabus, RPP, dan LKPD dan lembar kepraktisan berupa angket respon guru dan peserta didik 

dengan kategori penilaian validasi yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS) dan Sangat 

Tidak Setuju (STS). Kemudian pada keefektifan diujicoba menggunakan soal pretes dan postes sesuai 

dengan materi yang dipelajari. 

Menurut Akbar (2017: 83) teknik analisis data hasil penilaian validator yang dapat digunakan 

untuk menghitung skala likert sebagai berikut. 

𝑉𝑎1 =  
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 × 100 %   (1) 

𝑉𝑎2 =  
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 × 100 %  (2) 

𝑉𝑎3 =  
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 × 100 %  (3) 

Perhitungan perangkat pembelajaran dari validator terhadap RPP dan LKPD dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus perhitungan gabungan dari hasil analisis sebagai berikut. 

𝑉 =  
𝑉1+ 𝑉2+ 𝑉3

3
= ⋯ % (4) 

Keterangan: 

V  = Validitas gabungan 

𝑉1 = Validitas dari ahli 1 

𝑉2 = Validitas dari ahli 2 

 𝑉3 = Validitas dari ahli 3 

TSe = Total skor empiris 

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan 

 

  

Dari Akbar (2017: 42) kemudian dimodifikasi untuk digunakan sesuai dengan kebutuhan yakni 

sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Validitas 

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

80,01% ≤ 𝑉 ≤ 100,00% Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa perbaikan 

60,01% ≤ 𝑉 < 80,00% Valid, atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil 

40,01% ≤ 𝑉 < 60,00% 
Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena 

perlu revisi besar 

20,01% ≤ 𝑉 < 40,00% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan 

00,00% ≤ 𝑉 < 20,00% Sangat tidak valid atau tidak boleh dipergunakan 
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Sumber: modifikasi Akbar (2017: 42) 

 

 

Teknik pengumpulan data lembar kepraktisan Dimana untuk mencari nilai setiap angket 

digunakan rumus modifikasi dari sebagai berikut. 

𝑃 =  
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 × 100 % (5) 

Keterangan: 

P = Validitas gabungan 

TSe = Total skor empiris 

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan 

 

Dari Sinaga et al., (2021) kemudian dimodifikasi untuk digunakan sesuai dengan kebutuhan 

yakni sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan 

Persentase  Tingkat Kepraktisan 

81% ≤ 𝑃 ≤ 100% Sangat praktis 

61% ≤ 𝑃 < 80% Praktis 

41% ≤ 𝑃 < 60% Cukup Praktis 

21% ≤ 𝑃 < 40% Kurang Praktis 

0% ≤ 𝑃 < 20% Tidak Praktis 

Sumber: modifikasi Sinaga et al., (2021) 

 

 Teknik analisis data menggunakan keefektifan pembelajaran. Untuk mengetahui hasil 

keefektifan siswa menggunakan rumus sebagai berikut. Rumus normal gain (N-Gain) sebagai berikut. 

 

𝑁𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑟
 (6) 

 

 

Nilai N-Gain Kriteria 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ 𝑔 <  0,7 Sedang 

 𝑔 <  0,3 Rendah 

Sumber: Farell et al.,(2021) 

 

Persentase (%) Kriteria 

> 76 Efektif  

56 – 75  Cukup Efektif  

 40 – 55  Kurang Efektif 

< 40 Tidak Efektif 

Sumber: Farell et al.,(2021) 

 

 

Tabel 3. Kriteria Skor N-Gain (N-Gain) 

Tabel 4. Kategori Efektivitas N-Gain (Persentase) 
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HASIL DAN DISKUSI  

 Pada tahap Analysis (Analisa) peneliti memperoleh hasil wawancara dengan guru matematika 

kelas VIII SMP Negeri 6 Siak Hulu yaitu guru telah menggunakan kurikulum 2013 namun RPP yang 

digunakan kebanyakan masih diambil dari internet dan sebagian besar tidak direvisi kembali sesuai 

dengan kebutuhan. Guru juga mengatakan belum pernah menggunakan model Brain Based Learning 

(BBL) dan dalam proses pembelajaran LKPD digunakan pada materi tertentu saja yang sering 

digunakan hanya buku paket terkadang membuat pembelajaran masih berpusat pada guru.  

 Setelah melakukan wawancara, peneliti melakukan tahap Design (desain) yaitu membuat 

desain atau merancang perangkat pembelajaran berupa silabus, RPP dan LKPD. Setelah mendesain 

perangkat pembelajaran, peneliti melanjutkan pada tahap Development (pengembangan) yaitu berupa 

mengembangkan RPP yang mengacu pada silabus dengan rincian berupa pertemuan pertama materi 

pola bilangan dan sifat-sifat pola bilangan, pertemuan kedua menentukan suku ke-n pola bilangan dan 

pertemuan ketiga materi konfigurasi objek. Sedangkan untuk LKPD yang dikembangkan sesuai dengan 

RPP yang dikembangkan dengan menggunakan model Brain Based Learning (BBL). Pada tahap 

selanjutnya yaitu tahap Evaluation (Evaluasi), pada tahap ini perangkat pembelajaran yang telah 

dikembangkan kemudian divalidasi oleh validator. Kemudian setelah dilakukan validasi oleh validator 

dan dilakukan perbaikan sesuai saran selanjutnya tahap Implementatioan (implementasi/ujicoba) 

perangkat pembelajaran diuji cobakan dikelas kepada peserta didik. Hasil data yang diperoleh pada 

penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

Tabel 5. Hasil Validasi Silabus Tiap Validator 

Silabus  

Persentase Validitas (%) 
Rata-rata (%) Katerangan 

V1 V2 V3 

88,15 84,21 84,21 85,52% Sangat Valid 

Sumber: Data olahan peneliti 

RPP 
Persentase Validitas (%) 

Rata-rata (%) Katerangan 
V1 V2 V3 

RPP-1 87,09 85,48 87,09 86,55 Sangat Valid 

RPP-2 87,09 85,48 89,51 87,36 Sangat Valid 

RPP-3 87,09 85,48 89,51 87,36 Sangat Valid 

Rata-rata Total (%) 87,09 Sangat Valid 

Sumber: Data olahan peneliti 

LKPD  
Persentase Validitas (%) 

Rata-rata (%) Katerangan 
V1 V2 V3 

LKPD-1 82,03 80,46 94,53 85,67 Sangat Valid 

LKPD-2 80,46 81,25 94,53 85,41 Sangat Valid 

LKPD-3 78,12 80,46 92,96 83,84 Sangat Valid 

Rata-rata Total (%) 84,97 Sangat Valid 

Sumber: Data olahan peneliti 

Tabel 5. Hasil Validasi RPP Tiap Validator 

Tabel 6. Hasil Validasi LKPD Tiap Validator 
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Angket respon ke Persentase Penilaian 

Pertemuan 1 100 Sangat Praktis 

Pertemuan 2 97,5 Sangat Praktis 

Pertemuan 3 97,5 Sangat Praktis 

Rata-rata 98,33 Sangat Praktis 

Sumber: Data olahan peneliti 

Angket respon ke Persentase Penilaian 

Pertemuan 1 84,30 Sangat Praktis 

Pertemuan 2 92,80 Sangat Praktis 

Pertemuan 3 93,03 Sangat Praktis 

Rata-rata 90,04 Sangat Praktis 

Sumber: Data olahan peneliti 

 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Adiastuty et al., (2012) dengan judul 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Model BBL Pada Materi Barisan dan Deret Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah” dimana pada hasil validasi perangkat pembelajaran 

dalam rentang 1 – 5 untuk rata-rata silabus diperoleh 4,45, rata-rata RPP diperoleh 4,32 dan rata-rata 

LKPD 4,40 yang artinya perangkat yang disusun Valid. Pada uji coba angket kepraktisan terhadap soal 

pemecahan masalah diperoleh rata-rata 77,47% dan angket kepraktisan guru diperoleh rata-rata 78,40% 

sehingga dari kedua respon tersebut termasuk pada kriteria Praktis. Pada pembelajaran dikatakan Efektif 

karena pelaksanaannya berhasil menuntaskan 75% siswa dikelas uji coba dengan kriteria ketuntasan. 

Kemudian pada penelitian yang dilakukan oleh Ainun Fitriani & Ewan Irawan (2020) dengan judul 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika SMP Dengan Pendekatan Brain Based Learning 

Berorientasi Pada Kemampuan Koneksi Matematis” dan mengkonversikan skor aktual menjadi data 

kualitatif diperoleh hasil kevalidan berdasarkan penilaian validator yaitu rata-rata skor pada RPP 

sebesar 193 (sangat baik) dengan kriteria Valid dan untuk LKS sebesar 114 (baik). Pada kepraktisan 

menunjukkan perangkat pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria Praktis dengan skor 

penilaian guru sebesar 74 (sangat baik) dan penilaian siswa 38,78 (baik) dan keefektifan perangkat 

pembelajaran memenuhi kriteria Efektif dengan rata-rata persentase sebesar 75% (baik). Kelemahan 

pada penelitian ini yaitu waktu yang dibutuhkan untuk melakukan validasi perangkat pembelajaran 

cukup lama yaitu sekitar hampir 1 bulan, pada pertemuan pertama pembelajaran peserta didik 

kebingungan dengan menggunakan model BBL, pada awal-awal pengerjaan soal LKPD yang berbentuk 

teka-teki silang peserta didik masih banyak yang terjebak dengan jawabannya, perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti hanya di ujicobakan pada satu kelas, sehingga angket respon dan 

keefektifan dari peserta didik terhadap LKPD yang dikembangkan peneliti hanya diisi oleh kelas yang 

di ujicobakan saja, perangkat pembelajaran yang ujicobakan dikelas tidak sepenuhnya diamati oleh guru 

sehingga angket respon guru terhadap perangkat pembelajaran tersebut tidak maksimal. Sehingga 

dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran matematika 

berbasis Brain Based Learning (BBL) menggunakan permainan teka-teki silang yang dibuat oleh 

Tabel 7. Hasil Analisis Respon Guru 

Tabel 8. Hasil Analisis LKPD Terhadap respon Peserta Didik 
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peneliti layak untuk digunakan. Penelitian sebelumnya menyatakan BBL dengan menggunakan teka-

teki silang memberikan efek positif terhadap hasil belajar IPA di SD (Pratiwi, 2021) dan juga permainan 

teka-teki silang sebagai permainan edukasi dalam pelajaran khususnya di tingkat pendidikan dasar dan 

memberikan dampak positif bagi hasil belajar peserta didik (Samuel & Iliyasu, 2020). 

 

KESIMPULAN  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti berbasis Brain Based Learning (BBL) yaitu Silabus diperoleh hasil 

sangat valid, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) diperoleh hasil sangat valid dan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) diperoleh hasil sangat valid dan untuk kepraktisan Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) diperoleh hasil Sangat Praktis, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) diperoleh hasil 

Sangat Praktis dan hasil peningkatan belajar siswa dengan postest diperoleh hasil sangat efektif. 

Sehingga, perangkat pembelajaran yang dibuat oleh peneliti layak untuk digunakan. 
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