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MOTTO

Allah tidak pernah berjanji bahwa hidup ini mudah,
tetapi Allah berjanji bahwa

setiap kesulitan selalu disertai kemudahan.

“‘;‘:*é‘.‘“ésl‘ |}:‘é‘ani‘.¢;5’6u
“Maka sesunggubnya bersama kesulitan ada kemudahan.”
(QS. Al-Insyirah: 5-6)

V%

Jika hari ini aku mampu berdiri sejauh ini,
itu bukan karena aku hebat,

tapi karena doa seorang ibu yang tidak pernah putus

— yang mengorbankan kesehatan, waktu, mimpi,
bahkan kebahagiaannya sendiri hanya untuk melihatku bahagia.
Dari rahimnya aku lahir ke dunia dengan mempertaruhkan nyawa,
lalu setiap langkahku dijaganya dengan doa yang tak pernah terdengar.
Dalam diamnya yang penuh cinta,

ia menahan lelah, menahan lapar, menahan air mata,
demi memastikan aku tidak kekurangan apa pun.
Ia tidak sempat merasakan bangku perkuliahan,

tapi ia rela menjadikanku alasan untuk terus berjuang.
Tidak ada cinta yang lebih tulus selain cinta seorang ibu.

Tidak ada perjuangan yang lebih hebat selain perjuangan seorang ibu.

Ayah, terima kasih atas setiap tetes keringat
yang jatuh diam-diam demi masa depanku.

Meski tidak banyak kata, tapi setiap langkahmu adalah bukti cinta.

Skripsi ini bukan hanya tentang ilmuku,
tapi tentang air mata, doa, dan pengorbanan kalian
yang menjadi kekuatanku untuk tidak menyerah.
Untuk kalian, Ibu dan Ayah,

semoga ini menjadi langkah kecil awal dari kebahagiaan kalian.

Al begjuarg Rttt

(Penulis)



PERSEMBAHAN

Puji syukur atas kehadirat Allah SWT atas segala nikmat dan karunia-Nya.

Dengan penuh rasa hormat dan terima kasih, karya ini penulis persembahkan

kepada :

1.

Dengan penuh rasa hormat, cinta, dan terima kasih, kupersembahkan gelar
Sarjana Pendidikan (S.Pd.) ini kepada cinta pertamaku Bapak Ismantoro
tercinta. Terima kasih atas setiap tetes keringat, kerja keras, pengorbanan,
serta doa yang tidak pernah putus mengiringi setiap langkah perjuanganku.
Di balik keberhasilan ini, ada begitu banyak usaha dan kasih sayang Ayah
yang menjadi sumber kekuatan bagiku untuk terus bertahan dan berjuang.
Gelar ini bukan semata-mata hasil usahaku, melainkan juga buah dari
perjuangan Ayah yang selalu mengutamakan masa depanku di atas segala
kepentingan lainnya. Semoga pencapaian ini dapat menjadi kebanggaan dan
hadiah kecil atas segala pengorbanan yang telah Ayah berikan dengan
penuh keikhlasan dan cinta.

Untuk pintu surgaku Ibu Widyawati, perempuan hebat yang telah
melahirkanku, membesarkanku, dan mengiringi setiap langkah hidupku
dengan doa yang tak pernah terputus. Terima kasih atas kasih sayang yang
begitu tulus, kesabaran yang tak berbatas, serta pelukan hangat yang selalu
menjadi tempatku pulang saat lelah dan hampir menyerah. Setiap air mata,
pengorbanan, dan doa yang Ibu panjatkan menjadi kekuatan yang
mengantarkanku hingga sampai pada titik ini. Tidak ada persembahan yang
mampu membalas seluruh cinta yang telah Ibu berikan, namun semoga
pencapaian ini dapat menjadi salah satu alasan bagi Ibu untuk tersenyum
bangga dan bahagia.

Saudara kandungku Eka Ariestya Nur Pratamasari terima kasih telah
menjadi sosok kakak yang selalu hadir dengan dukungan, perhatian, dan
semangat di setiap proses yang kulalui. Terima kasih atas setiap nasihat,
bantuan, dan kepedulian yang diberikan, baik dalam suka maupun duka.

Kehadiranmu telah menjadi salah satu sumber kekuatan yang membuatku
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mampu bertahan dan terus melangkah hingga mencapai titik ini. Semoga
pencapaian ini dapat menjadi kebahagiaan dan kebanggaan bagi kita,
sebagai bukti bahwa setiap doa, dukungan, dan kebaikan yang telah
diberikan tidak pernah sia-sia.

. Untuk Adikku Tersayang, Earlyta Zahratu Nur Rahmadyanti serta
Keponakanku Tercinta, Achmad Keen Azta ,terima kasih telah menjadi
bagian dari perjalanan hidupku dan menghadirkan begitu banyak warna,
kebahagiaan, serta semangat dalam setiap langkah yang kulalui. Kehadiran
kalian menjadi pengingat bahwa setiap perjuangan yang dijalani akan terasa
lebih ringan ketika dilalui bersama orang-orang yang dicintai. Semoga
pencapaian ini dapat menjadi inspirasi bagi kalian untuk terus bermimpi,
berusaha, dan tidak pernah menyerah dalam meraih apa yang dicita-citakan.
Terima kasih atas segala doa, dukungan, dan kasih sayang yang selalu
kalian berikan.

. Untuk seseorang yang selalu menemani langkah perjuanganku, Febrinta
Bima Permata Putra (NPM 2214060214), terima kasih telah hadir dan
menjadi bagian dari perjalanan yang penuh cerita ini. Terima kasih atas
segala perhatian, dukungan, doa, kesabaran, serta semangat yang senantiasa
diberikan dalam setiap proses yang kulalui. Kehadiranmu menjadi tempat
berbagi keluh kesah, penguat di saat lelah, penyemangat di saat hampir
menyerah, dan teman yang setia menemani setiap langkah hingga skripsi ini
dapat terselesaikan. Semoga segala kebaikan dan ketulusan yang telah

diberikan menjadi kenangan indah yang akan selalu berarti.
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ABSTRAK

Nensy Amalia Nur Rahmawati : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Escape Room Game untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas I1I pada Materi
Lingkungan, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026

Kata kunci: multimedia interaktif, Escape Room Game, IPAS, lingkungan, ADDIE

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa kelas III
terhadap materi lingkungan pada mata pelajaran IPAS akibat pembelajaran yang
masih didominasi metode ceramah dan penggunaan media pembelajaran yang
kurang interaktif. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang meliputi analisis
kebutuhan guru, analisis kurikulum, analisis materi, dan analisis karakteristik
siswa, diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan serta
pemahaman siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan
multimedia interaktif berbasis Escape Room Game yang valid, praktis, dan efektif
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi lingkungan.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
penelitian adalah siswa kelas III SDN Wates. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Kelayakan
produk dinilai melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan
kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan siswa. Keefektifan produk
diukur melalui hasil belajar siswa menggunakan tes sebelum dan sesudah
pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Escape
Room Game memperoleh persentase validasi ahli materi sebesar 91,6% dengan
kategori sangat valid dan validasi ahli media sebesar 90% dengan kategori sangat
valid. Hasil uji kepraktisan memperoleh persentase sebesar 97% dari guru dan 94%
dari siswa dengan kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil uji keefektifan
menunjukkan bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan pemahaman
siswa yang ditunjukkan oleh (hasil N-Gain atau peningkatan nilai pretest—posttest)
sehingga termasuk dalam kategori efektif.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif berbasis Escape Room Game pada materi lingkungan kelas III SD
memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran IPAS untuk membantu meningkatkan pemahaman
siswa.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran materi lingkungan hidup bagi siswa kelas III sekolah
dasar sangat penting dalam membentuk kesadaran awal tentang
keberagaman dan pentingnya menjaga keseimbangan alam. Ditahap ini,
siswa berada dalam tahap perkembangan kognitif konkret, sehingga
pembelajaran yang kontekstual dan berbasis pengalaman langsung menjadi
lebih efektif. Materi seperti ekosistem, perbedaan lingkungan alami dan
buatan, serta peran manusia dalam menjaga alam sangat relevan untuk
dikenalkan sejak dini. Menurut Astuti dan Wibowo (2019), pendidikan
lingkungan sejak usia dini sangat efektif dalam menanamkan nilai-nilai
kepedulian terhadap alam, karena pada masa ini anak-anak lebih mudah
menyerap dan membiasakan diri dengan sikap positif terhadap lingkungan

sekitar.

Penelitian oleh Fitriani, R (2020) pembelajaran yang
menggabungkan tema lingkungan tidak hanya mampu memperkuat
pemahaman siswa terhadap konsep yang diajarkan, tetapi juga efektif dalam
menanamkan sikap peduli serta mendorong perilaku nyata siswa dalam
merawat kebersihan dan melestarikan lingkungan sekitar. Hal ini terlihat
dari kemampuan siswa dalam mengenal jenis sampah, menerapkan cara
pengelolaan limbah sederhana, hingga memahami pentingnya penghijauan
di lingkungan rumah dan sekolah. Kurikulum Merdeka ini mendorong guru
untuk bikin pembelajaran yang lebih fleksibel dan sesuai kebutuhan siswa
berbasis projek dan kehidupan nyata, pendekatan pembelajaran lingkungan
yang interaktif dan menyenangkan menjadi sangat penting. Oleh karena itu,
pengembangan metode pembelajaran inovatif yang mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran dalam memahami
lingkungan hidup perlu dilakukan sebagai bagian dari upaya menanamkan
karakter peduli lingkungan sejak dini.

Pembelajaran materi lingkungan hidup pada siswa kelas III SD



sangat penting untuk menumbuhkan kesadaran terhadap pentingnya
menjaga keseimbangan alam sejak dini. Materi ini mencakup pengenalan
lingkungan alami dan buatan, pencemaran, serta upaya pelestarian seperti
pengelolaan sampah, konservasi keanekaragaman hayati, dan pelestarian
sumber daya alam. Siswa juga belajar mengenali komponen lingkungan,
seperti manusia, tumbuhan, hewan, dan elemen lainnya. Supaya materi bisa
benar-benar dipahami dengan baik, penyampaiannya perlu disesuaikan
dengan cara belajar yang sesuai tiap siswa, terutama melalui pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan. Menurut Astuti dan Wibowo (2019),
mengenalkan pendidikan lingkungan sejak dini terbukti efektif karena di
usia tersebut anak-anak lebih mudah terbiasa dan menyerap nilai-nilai
positif, termasuk kepedulian terhadap alam. Pernyataan ini juga didukung
oleh Fitriani, R (2020) yang menemukan bahwa ketika tema lingkungan
dimasukkan ke dalam proses belajar, siswa tidak hanya paham secara teori,
tapi juga mulai menunjukkan kepedulian terhadap lingkungan dalam
keseharian mereka.

Berdasarkan data yang diperoleh melalui observasi di SD Negeri 1
Wates, banyak siswa kelas III yang kesulitan dalam memahami materi
lingkungan. Masalah utamanya terletak pada metode mengajar yang masih
bersifat tradisional, seperti ceramah dan tugas tertulis, yang cenderung
membosankan serta tidak mendorong siswa untuk aktif dalam proses
belajar. Hasil belajar siswa pada materi ini juga tergolong rendah, dengan
rata-rata nilai hanya mencapai 70%, padahal standar Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) ditetapkan pada angka 75%. Dari 30 siswa, hanya 11 siswa
yang mencapai nilai tuntas, sedangkan 19 siswa lainnya belum memenuhi
standar ketuntasan. Sebagian besar dari mereka tidak dapat membedakan
antara lingkungan alami dan buatan, serta masih kurang memahami
pentingnya interaksi manusia dalam menjaga kelestarian lingkungan.
Metode pembelajaran yang kurang variatif dan lebih menekankan pada teori
dibanding praktik menyebabkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
menjadi rendah, sehingga pemahaman mereka terhadap materi pun terbatas.

Selain itu, hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa banyak siswa



belum terbiasa menggunakan media pembelajaran yang bersifat interaktif,
yang turut membatasi kreativitas dalam menyampaikan materi secara
menarik dan kontekstual.

Untuk mengatasi permasalahan rendahnya partisipasi siswa dalam
belajar dan seberapa jauh mereka memahami materi lingkungan hidup,
Penggunaan multimedia interaktif berbasis Escape Room menjadi salah satu
solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah ini. Metode ini
mengadaptasi konsep permainan pemecahan teka-teki dalam batas waktu
tertentu, di mana siswa diajak untuk menyelesaikan serangkaian tantangan
berbasis konteks pembelajaran secara berkelompok. Dalam pembelajaran
lingkungan, tantangan tersebut dapat dikaitkan dengan isu nyata seperti
pencemaran, atau kerusakan ekosistem, sehingga siswa tidak hanya
memahami materi secara konseptual, tetapi juga mampu menerapkannya
dalam kegiatan sehari-hari. Menurut Andira dkk. (2024) menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif pada SDN 06 Bermani
Ilir berjalan efektif, meskipun sempat terganjal oleh keterbatasan internet,
dan didukung penuh oleh guru serta fasilitas sekolah, sementara itu menurut
Durroh & Nadlir (2023) menyatakan bahwa “integrasi media pembelajaran
berbasis digital dalam Kurikulum Merdeka pada jenjang SD/MI mampu
meningkatkan kreativitas, literasi digital, dan kompetensi berpikir kritis
peserta didik. Dengan demikian, media Escape Room menjadi alternatif
yang relevan, menyenangkan, dan efektif dalam mendukung pembelajaran
lingkungan hidup di sekolah dasar.

Dalam upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran di era digital,
pendekatan inovatif seperti multimedia berbasis Escape Room telah
menjadi alternatif yang menarik. Metode ini menggabungkan unsur
permainan edukatif, tantangan intelektual, dan kerja sama tim dalam suatu
skenario pemecahan masalah, menciptakan pengalaman belajar yang aktif
dan menyenangkan. Penelitian oleh Damayanti dkk. (2024) menemukan
bahwa penerapan Escape Room digital berbasis Genial.ly secara signifikan
mampu meningkatkan literasi siswa dalam memahami gizi seimbang.

Dengan demikian, multimedia berbasis Escape Room memiliki potensi



besar untuk diimplementasikan dalam berbagai tema, termasuk pada materi
lingkungan hidup di kelas III SD, guna menciptakan proses belajar yang
relevan dengan kehidupan nyata siswa, mendorong kerja sama antar siswa,
juga memberikan pengalaman belajar yang memiliki nilai dan makna bagi
mereka.

Penelitian mengenai pengembangan multimedia interaktif
menunjukkan tren yang semakin meningkat, khususnya dalam
memanfaatkan pendekatan berbasis permainan edukatif seperti Escape
Room learning method yang terbukti mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa, keterlibatan aktif, serta pemahaman terhadap konsep-konsep
dasar di sekolah dasar. Penelitian oleh Handayani dkk. (2022) juga
mendukung efektivitas media Escape Room digital dalam konteks
pembelajaran daring, yang tidak hanya mampu menumbuhkan motivasi
belajar, tetapi juga melatih keterampilan pemecahan masalah siswa. Selain
itu, penelitian yang dilakukan oleh Fitriana dan Susanto (2020) menemukan
bahwa penggunaan permainan edukatif yang memadukan unsur kerja sama,
tantangan, serta aktivitas eksploratif secara signifikan dapat meningkatkan
pemahaman siswa mengenai konsep-konsep lingkungan hidup.

Hasil penelitian oleh Sari dan Widodo (2022) menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan kemampuan
klasifikasi makhluk hidup sekaligus memperkuat keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Meskipun media Escape Room learning method telah
banyak diterapkan pada berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan,
kajian yang secara khusus mengembangkan media Escape Room interaktif
untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas III sekolah dasar pada materi
lingkungan masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan
sebagai upaya inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran yang
kontekstual, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era
digital.

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran, seperti media
Escape Room, terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan

membuat pengalaman belajar lebih menarik. Penelitian terdahulu



menunjukkan bahwa model ADDIE sangat tepat digunakan dalam
mengembangkan multimedia pembelajaran abad ke-21 (Safitri & Aziz,
2022). Studi tersebut, yang meninjau berbagai literatur, menemukan bahwa
penerapan model ADDIE dalam pengembangan konten multimedia
hasilnya valid, praktis, dan efektif menjangkau capaian ketuntasan belajar
yang tinggi. Fakta ini memperkuat potensi media pembelajaran berbasis
Escape Room untuk diterapkan dalam konteks tematik SD, khususnya

materi lingkungan.

Penelitian ini menghadirkan kebaruan dengan mengembangkan
media Escape Room untuk siswa kelas III SD pada materi lingkungan,
melalui siklus ADDIE secara menyeluruh dan evaluasi ketat terhadap
validitas, kepraktisan, dan keefektivannya. Media dinyatakan efektif
apabila nilai posttest siswa melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebesar 75. Pendekatan ini tidak hanya inovatif, tetapi juga relevan dan
kontekstual bagi peserta didik masa kini, serta mampu menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan sejalan
dengan rekomendasi pengembangan media pembelajaran abad ke-21

(Safitri & Aziz, 2022) .

Berdasarkan latar belakang, penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengembangkan multimedia interaktif berbasis Escape
Room sebagai sarana pembelajaran yang dirancang khusus untuk
meningkatkan pemahaman IPAS siswa kelas III SD melalui pendekatan
yang aktif, menyenangkan, dan melibatkan keterlibatan langsung peserta
didik. Dengan pengembangan media ini, diharapkan tercipta pembelajaran
ipas yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan perkembangan teknologi

saat ini

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan utama dalam pembelajaran materi lingkungan hidup bagi
siswa kelas III Sekolah Dasar, sebagai berikut :

1. Rendahnya Pemahaman Siswa Terhadap Materi Lingkungan Hidup

Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa di kelas III



di SD Negeri 1 Wates mengalami kesulitan dalam memahami konsep
dasar lingkungan, seperti membedakan lingkungan alami dan buatan,
serta memahami interaksi manusia dengan lingkungan. Siswa masih
memiliki nilai yang berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM), yaitu 70%.

Metode Pembelajaran yang Kurang Variatif dan Tidak Kontekstual
Metode seperti ceramah konvensional masih mendominasi
pembelajaran. dan tugas tertulis yang tidak sesuai dengan
karakteristik kognitif anak usia sekolah dasar. Metode ini cenderung
membosankan dan dan tidak mampu menarik minat atau keterlibatan
siswa dalam proses belajar

Minimnya Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif oleh Guru
Wawancara dengan guru menunjukkan bahwa sebagian besar belum
terbiasa menggunakan media pembelajaran inovatif dan interaktif.
Hal ini menyebabkan terbatasnya variasi penyampaian materi yang
dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman
mereka.

Kurangnya Inovasi Media Pembelajaran yang Sesuai dengan
Kurikulum Merdeka

Dalam konteks Kurikulum Merdeka yang mengutamakan
pembelajaran berbasis projek dan kehidupan nyata, belum banyak
media pembelajaran yang dikhususkan untuk mengembangkan
karakter dan pemahaman siswa melalui pendekatan yang kontekstual,
kolaboratif, dan menyenangkan.

Belum Optimalnya Multimedia Interaktif berbasis Escape Room
untuk Materi Lingkungan di Kelas III SD

Meskipun beberapa penelitian menunjukkan efektivitas media Escape
Room dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa,
implementasinya masih terbatas pada jenjang pendidikan menengah
atau mata pelajaran lain. Belum ditemukan media Escape Room yang
secara khusus dikembangkan untuk pembelajaran lingkungan hidup

di kelas III SD.



C. Batasan Masalah

Fokus utama penelitian ini adalah menciptakan media interaktif

berbasis Escape Room untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 111 SD

tentang materi lingkungan. Batasan masalah penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1.

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis Escape Room Game sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran IPAS.

Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas III SDN Wates tahun ajaran
2024/2025.

Materi yang dikembangkan dalam multimedia interaktif dibatasi pada
materi lingkungan, yang meliputi pengertian lingkungan, komponen-
komponen lingkungan, hubungan antara makhluk hidup dengan
lingkungannya, serta upaya menjaga kelestarian lingkungan.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation.

Produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktif berbasis
Escape Room Game yang digunakan sebagai media pembelajaran
IPAS.

Uji coba produk dilakukan dalam ruang lingkup terbatas pada siswa
kelas IIT SDN Wates.

Penilaian terhadap produk dibatasi pada aspek kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan multimedia interaktif berbasis Escape Room Game

dalam pembelajaran IPAS materi lingkungan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah pada latar belakang dan

batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan

sebagai berikut :

1.

2.

Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis Escape Room
dalam menyampaikan materi lingkungan bagi siswa kelas III SD?

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis Escape Room



berdasarkan penilaian guru dan siswa dalam proses pembelajaran
materi lingkungan?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis Escape Room
dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas III SD terhadap materi

lingkungan?

E. Tujuan Masalah

Tujuan penelitian ini, berdasarkan rumusan masalah, adalah sebagai

berikut:

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis Escape
Room dalam menyampaikan materi lingkungan bagi siswa kelas I1I SD.

2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis Escape
Room Dberdasarkan penilaian guru dan siswa dalam proses
pembelajaran materi lingkungan.

3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan multimedia interaktif
berbasis Escape Room dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas

IIT SD terhadap materi lingkungan.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara

teoritis maupun praktis, sebagai berikut:
a) Manfaat Teoritis

Penelitian  ini  memberikan  kontribusi  terhadap
pengembangan teori pembelajaran interaktif dan pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning), khususnya dalam
konteks pendidikan dasar. Hasil penelitian ini memperkaya kajian
tentang efektivitas multimedia berbasis FEscape Room dalam
meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar tentang lingkungan.
Selain itu, penelitian ini mendukung teori pembelajaran aktif, yang
mengklaim bahwa keterlibatan langsung siswa dalam proses belajar
mampu meningkatkan pemahaman mereka.

b) Manfaat Praktis



a. Bagi Guru
Penelitian ini menawarkan media pembelajaran yang
inovatif dan menghibur yang dapat meningkatkan keterlibatan
dan keinginan siswa untuk belajar.. Guru dapat mengadopsi atau
mengadaptasi media berbasis Escape Room sebagai strategi
pembelajaran tematik yang kontekstual dan menyenangkan.
b. Bagi Siswa
Melalui penggunaan media ini, siswa mendapatkan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Media
ini membantu siswa memahami materi lingkungan dengan cara
yang lebih mudah dan menyenangkan melalui pemecahan teka-
teki dan tantangan kontekstual.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini mendukung pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi dan kreativitas di sekolah dasar. Sekolah
dapat menggunakan temuan ini sebagai contoh untuk
meningkatkan  pembelajaran mereka dan menjadikan
lingkungan belajar yang lebih inovatif
d. Bagi Pengembang Media Pembelajaran
Penelitian ini dapat menjadi acuan dalam merancang media
pembelajaran digital yang interaktif dan adaptif dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar, terutama dalam penggunaan

pendekatan Escape Room sebagai bentuk inovasi pembelajaran.



