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1 

 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 
  Kesadaran akan ilmu pengetahuan perlu diterapkan sejak dini oleh 

peserta didik, salah satu pembelajaran yang diterapkan di Sekolah adalah 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) ini dianggap menjadi mata pelajaran yang penting 

di semua jenjang sekolah, karena semua teori yang ada pada Pembelajaran 

tersebut ada kaitannya dengan manusia. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) sebenarnya memiliki fungsi untuk mengembangangkan rasa 

ingin tahu siswa, mengembangkan pemahaman ilmu alam dan sosial, serta 

menjembatani mereka untuk mengenal lingkungan sekitar dan setiap 

komponen masyarakatnya. Selain itu, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) dapat digunakan dan dimanfaatkan untuk mengembangkan 

pengetahuan dan pemahaman secara menyeluruh konsep Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari (Prabowo, 

2017). 

 Pendidikan di Indonesia saat ini bahkan dimasa yang mendatang 

tidak bisa jauh dengan yang namanya kurikulum, karena kurikulum 

dijadikan sebagai pijakan, instrumen, atau pedoman untuk mencapai tujuan 

dari sistem pendidikan itu sendiri. Kurikulum yang digunakan pendidikan 

Indonesia saat ini adalah Kurikulum Merdeka, Kurikulum yang digadang-

gadang mampu memperbaiki konsep pendidikan dari kurikulum 

sebelumnya. Menurut Kumalasari & Dewi (2024) Kurikulum merdeka lebih 

praktis dan adaptif sehingga siswa dapat berkembang sesuai tingkat 

kemampuan yang dimiliki dan mampu mengembangkan kemandirian yang 

ada pada diri mereka. Kurikulum sebelumnya memiliki mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), tetapi pada 
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kurikulum merdeka kedua mata pelajaran digabung dan diganti nama 

menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

 Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memiliki peranan yang 

sangat fundamental dalam membentuk kepedulian terhadap sumber daya 

yang ada di sekitar mereka dengan sangat bijak. Menurut Azzahra et al., 

(2023), Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan ilmu 

pengetahuan yang mempelajari makhluk hidup dan benda mati di alam 

semesta beserta interaksinya baik itu interaksi secara nyata ataupun tidak 

nyata serta menyoroti kehidupan manusia, baik dalam perannya sebagai 

individu maupun sebagai makhluk sosial yang berhubungan dengan 

lingkungan sekitarnya. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) di bidang studi bertujuan untuk melatih siswa dalam 

mengidentifikasi suatu masalah serta memberikan pengetahuan tentang 

sumber daya yang ada di sekitarnya baik itu Sumber Daya Alam (SDA) 

ataupun Sumber Daya Manusia (SDM). Dari beberapa paparan di atas mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memiliki peran untuk 

generasi di masa depan untuk membentuk jiwa yang bersosial tinggi dan 

mencintai lingkungan. 

 Namun, kenyataan di lapangan berdasarkan hasil observasi di kelas 

V SDN Lirboyo 2 menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS, khususnya pada 

materi keanekaragaman hayati, masih belum berjalan secara optimal. Hal 

ini disebabkan oleh materi keanekaragaman hayati yang tergolong cukup 

luas dan kompleks, serta belum tersedianya media pembelajaran yang 

secara khusus berfokus pada materi tersebut. Kondisi tersebut dapat 

menimbulkan permasalahan dalam proses pembelajaran. Apabila materi 

yang tergolong banyak tidak didukung dengan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif, maka hal tersebut berpotensi menurunkan minat 

belajar serta hasil belajar siswa. Selain itu, materi keanekaragaman hayati 

yang terbagi ke dalam beberapa bagian juga cenderung membuat siswa 

membutuhkan konsentrasi, kefokusan serta daya ingat yang cukup untuk 

memahami materi persebaran keanekaragaman hayati di Indonesia 
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Dari wawancara yang peneliti lakukan dengan guru kelas V SDN 

Lirboyo 2, penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

menjadikan siswa lebih tertarik dalam melakukan pembelajaran di Kelas 

dan menjadikan pembelajaran yang tentunya menyenangkan. Situasi 

tersebut tentunya guru kelas juga sudah membuat pendekatan atau 

mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif untuk 

siswa, tetapi yang sangat disayangkan untuk materi persebaran 

keanekaragaman hayati guru kelas V SDN Lirboyo 2 belum 

mengembangkan media pembelajaran yang terfokus pada materi tersebut. 

Oleh karena itu pengembangan media interaktif seharusnya disama ratakan 

atau ditujukan untuk materi yang benar-benar siswa kesulitan memahami 

agar hasil pembelajaran yang didapat juga maksimal. 

Selain itu, berdasrkan hasil analisis dokumen nilai hasil belajar 

siswa kelas V SDN Lirboyo 2, diketahui bahwa capaian rata-rata siswa 

dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khusunya 

materi persebaran keanekaragaman hayati, masih berada di bawah standar 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). KKTP disusun guna 

mengetahui batas ketercapaian siswa dalam pembelajaran (Aegustinawati 

& Sunarya, 2023). Tercatat dari 28 siswa terdapat 10 siswa yang 

memperoleh nilai di atas KKTP dengan rata-rata nilai 81, sedangkan 18 

siswa lainnya memperoleh nilai di bawah KKTP dengan rata-rata 73. 

Adapun KKTP yang ditetapkan untuk materi tersebut adalah 75. Kondisi 

tersebut menandakan bahwa capaian hasil belajar siswa belum sepadan 

dengan tujuan belajar yang ditetapkan. Salah satu faktor yang menyebabkan 

rendahnya hasil belajar siswa pada materi tersebut dibandingkan materi 

yang lain karena belum adanya media yang berfokus pada materi persebaran 

keanekaragaman hayati, dampak positif yang bisa dilihat dari adanya variasi 

media pembelajaran sangat berdampak pada motivasi belajar siswa dan 

hasil belajar siswa tentunya. 

Dari paparan permasalahan di atas, dapat disimpulkan siswa dan 

guru perlu adanya opsi pemecahan. Opsi yang dapat dilakukan dalam 
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pemecahan masalah adalah dengan mengembangkan media pembelajaran 

yang interaktif dan inovatif dengan tujuan menciptakan proses 

pembelajaran yang sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran. Jika 

suatu materi pembelajaran didukung dengan metode dan media 

pembelajaran yang sesuai makan akan menarik minat dan perhatian peserta 

didik dalam belajar.  Maka dari itu perlunya media pembelajaran, media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menjembatani sebuah 

materi dengan konsep yang menarik guna adanya interaksi dua arah dengan 

siwa dan guru untuk setiap kegiatan belajar mengajar di Sekolah. Menurut 

Kumalasari (2022) Media pembelajaran merupakan alat  hubung yang 

dimanfaatkan guru selam proses kegiatan belajar mengajar di Kelas agar 

menumbuhkan minat siswa serta meningkatkan hasil belajar yang lebih 

sempurna lagi. Jadi media pembelajaran merupakan instrumen yang 

diaplikasikan guru untuk menyampaikan materi dengan metode yang 

menarik dan tidak keluar dari isi materi yang diajarkan serta menunjang 

kegiatan belajar yang interaktif dan komunikatif. Apalagi diera maraknya 

digital saat ini media pembelajaran harus disesuaikan dengan kondisi dan 

pemahaman siswa terakit canggihnya teknologi dimasa sekarang.   

Pemanfaatan media interaktif yang didukung dengan perkembangan 

teknologi sekarang atau disesuaikan dengan kebiasaan siswa mengenal 

sebuah gadget diusia mereka yang tergolong di bawah umur, tentunya 

bernilai positif jika mengaitkan sebuah teknologi dengan Pendidikan seperti 

membantu menunjang pengembangan sebuah media pembelajaran 

interaktif. Hal tersebut dapat diwujudkan melalui pengintegrasian berbagai 

komponen, seperti teks, gambar, audio, video, maupun animasi. Media 

pembelajaran interaktif berperan dalam merancang proses pembelajaran 

yang lebih efektif dan efisien, sehingga mendukung siswa dalam 

membangun pengetahuannya sesuai dengan tahap perkembangan yang 

dimiliki, yang disajikan dengan ide visual, animasi, gambar yang menarik. 

(Ahmad Habib et al., 2020). Pengembangan media seperti BIOTIF 

(Biodiversitas Interaktif) dapat menjawab tantangan belajar siswa diatas, 
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dengan mengembangkan media biotif yang melaluio teknologi informasi 

dan komunikasi dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pembelajaran yang 

aktif dan interaktif. 

Melalui media biotif berbasis game edukasi ini secara tidak langsung 

siswa belajar dengan metode yang lebih menyenangkan melalui sebuah kuis 

interaktif, animasi yang disediakan, juga suara yang ada pada sebuah media 

untuk menyajikan materi keanekaragaman hayati yang secara tidak 

langsung dapat meningkatkan kemandirian, motivasi belajar, dan tentunya 

hasil belajar yang baik dari sebelumnya. Menurut Salsabila et al (didalam 

Rahma Dani et.al, 2025) Karakteristik mata pelajaran IPA yang cenderung 

abstrak menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep, 

sehingga penggunaan media pembelajaran menjadi penting untuk 

membantu proses pemahaman secara lebih optimal. Maka dari pernyataan 

penelitian tersebut dapat disimpulkan media biotif berbasis game edukasi 

ini dipilih untuk dikembangkan karena pada dasarnya mata pelajaran IPA 

materi keanekaragaman hayati cenderung materi yang tidak dapat diamati 

secara langsung maka dibutuhkannya sebuah media biotif untuk mendorong 

kemampuan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran biotif yang dikembangkan menawarkan 

kelebihan dalam hal interaktivitas dan visualisasi materi, yang didukung 

dengan konten konten menarik, dengan memvisualisasikan sebuah materi 

dengan menggabungkan berbagai media, seperti gambar, suara, animasi, 

kuis interaktif, hingga video yang menggambarkan objek nyata materi 

keanekaragaman hayati. Dalam penelitian yang dilakukukan oleh Renggani, 

et al (didalam Rahma Dani et.al, 2025) mengungkapkan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis game edukasi dapat 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu dengan kelebihan media 

pembelajaran biotif siswa juga secara tidak langsung memahami materi 

yang abstrak dan kompleks dengan pembelajaran melalui pendekatan 

sambil bermain dengan perasaan yang menyenangkan. 
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Sebuah media pembelajaran tidak selamanya memiliki kelebihan 

tentunya disamping itu media interaktif juga memiliki sisi kekurangan. 

Seperti saat penggunaan media belum adanya interaktivitas yang optimal 

hanya animasi dan klik tombol yang kaku untuk dilihat anak-anak. Jika 

dilihat dari tujuan penelitian peneliti adalah mengengembangkan sebuah 

media interaktif tersebut maka Solusi yang tepat Adalah menghadirkan 

game edukasi yang nantinya mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

memingkatkan kemampuan akademik dengan belajar sambil bermain dan 

tentunya meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi 

keanekaragaman hayati yang kompleks dan abstrak. Media biotif ini juga 

didukung dengan perangkat pembelajaran yang lain, seperti modul ajar, 

bahan ajar. LKPD, dan evaluasi pembelajaran agar kualitas pembelajaran 

yang didapatkan dapat sesuai dengan tujuan peneliti dan hasil yang 

didapatkan lebih optimal. 

Dari penjelasan diatas terkait kelebihan dan kekurangan media biotif 

berbasis game edukasi ini, dapat disimpulkan bahwa media yang 

dikembangkan merupakan media yang memiliki pembaharuan dari segala 

isi dan cara penyampaiannya dengan disusun secara interaktif agar 

menciptakan minat dan kemampuan siswa dalam memahami materi yang 

sebelumnya abstrak menjadi sebuah materi yang nyata dengan 

divisualisasikan berbagai media seperti gambar, suara, animasi, serta 

tambahan game edukasi yang tentunya menciptkan Gambaran pembelajaran 

yang menyenangkan untuk siswa. Media biotif berbasis game edukasi ini 

memiliki perbedaan dengan media interaktif sebelumnya karena peneliti 

buat untuk penunjang proses pembelajaran melalui penyajian materi yang 

atraktif, yang dapat mendorong keterlibatan aktif siswa serta memfasilitasi 

pemahaman konsep secara lebih efektif. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dengan judul penelitian 

Penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif SAGABRAIN 

Berbasis WEB Dengan Elemen Gamifikasi Untuk Meningkatkan Literasi 

Digital Siswa Kelas IV SD Pada Materi Keanekaragaman Hayati” telah 
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terbukti bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web Sagabrain 

memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini dibuktikan dengan 

hasil validasi oleh ahli media I sebesar 92%, ahli media II sebesar 94%, dan 

ahli materi sebesar 92% dengan rata-rata 93% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji kepraktisan berdasarkan respon 

guru memperoleh persentase sebesar 95% dengan kategori sangat praktis, 

serta hasil penilaian literasi digital siswa sebesar 96% yang termasuk dalam 

kategori sangat tinggi, sehingga media Sagabrain layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Selain penelitian terdahulu diatas selanjutnya penelitian yang sesuai 

dengan judul peneliti yaitu, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Google sites Pada Materi Segiempat Untuk Meningkatkan Motivasi dan 

Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV C SD Al Baitul Amien 02 Jember” 

telah terbukti bahwa media pembelajaran berbasis Google sites layak dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

validasi oleh ahli media sebesar 82,3%, ahli materi sebesar 94,2%, dan guru 

kelas sebesar 100% dengan rata-rata 92,23% yang termasuk dalam kategori 

sangat layak. Selain itu, media dikategorikan menarik dengan peningkatan 

hasil angket dari 67% menjadi 83,26%, serta terbukti efektif meningkatkan 

hasil belajar peserta didik yang ditunjukkan dari nilai pre-test sebesar 45,83 

meningkat menjadi 91,46 pada post-test dengan peningkatan sebesar 

45,63%. 

Penelitian terdahulu yang ketiga dengan judul “Pengembangan 

Media Educational Game Berbasis Multimedia untuk Muatan Materi 

Kekayaan Budaya Indonesia pada Siswa SD N 14 Banyuasin 1” telah 

terbukti bahwa media pembelajaran educational game berbasis multimedia 

memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini dibuktikan dengan 

hasil validasi oleh ahli materi sebesar 86,54%, ahli media sebesar 78,81%, 

dan ahli bahasa sebesar 95,79% yang secara keseluruhan memperoleh rata-

rata sebesar 87% dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji 

kepraktisan pada tahap small group memperoleh persentase sebesar 94,5% 
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dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, media educational game 

berbasis multimedia layak digunakan dalam proses pembelajaran serta 

berpotensi meningkatkan hasil belajar dan semangat siswa. 

Berdasarkan tiga penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis web terbukti memiliki tingkat kelayakan, 

kepraktisan, dan efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah dasar. Media Sagabrain berbasis web dengan 

elemen gamifikasi terbukti sangat layak, praktis, dan mampu meningkatkan 

literasi digital siswa, sedangkan media berbasis Google sites terbukti layak, 

menarik, serta efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

peserta didik. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational 

Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 

Kediri” sebagai upaya menghadirkan inovasi pembelajaran yang mampu 

meningkatkan literasi digital siswa secara optimal sesuai dengan tuntutan 

era digital dan menghadirkan wajah baru media interaktif tentunya untuk 

mata Pelajaran yang peneliti ambil yaitu Keanekaragaman Hayati. 

 

 

B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan di atas, maka dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut. 

1. Belum dikembangkannya alat bantu dalam pembelajaran pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi Keankeragaman 

Hayati 

2. Keterbatasan media pembelajaran digital yang digunakan oleh guru 

3. Siswa masih kesusahan dalam memahami materi Keanekaragam Hayati 

4. Beberapa siswa kurang memperhatikan ketika guru menjelaskan, dan 

memilih untuk berbicara sendiri 
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5. Rendahnya hasil belajar dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) pada materi keankeragaman hayati 

C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka peneliti akan 

memberikan batasan sebagai berikut.  

1. Pada penelitian ini hanya membahas Pengembangan media Biotif berbasis 

Web Educational Game 

2. Pengembangan media pembelajaran digunakan pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dan materi keankeragaman hayati  

3. Pengembangan media pembelajaran digunakan pada siswa kelas V SDN 

Lirboyo 2. 

D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan, permasalahan 

yang menjadi kajian dalam penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational 

Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 

Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web 

Educational Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V 

SDN Lirboyo 2 Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web 

Educational Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V 

SDN Lirboyo 2 Kediri? 

E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan 

penelitian sebagai berikut.  

1. Mengetahui kevalidan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web 

Educational Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V 

SDN Lirboyo 2 Kediri? 

2. Mengetahui kepraktisan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web 

Educational Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V 

SDN Lirboyo 2 Kediri? 
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3. Mengetahui keefektifan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web 

Educational Game Materi Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V 

SDN Lirboyo 2 Kediri? 

F. Manfaat Penelitian 
Dalam penelitian ini dapat diambil manfaat secara teoritis maupun 

praktis, sebagai berikut. 

1. Manfaat teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada 

bidang pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi digital. 

Penelitian ini memberikan informasi dan kajian ilmiah mengenai 

efektivitas media pembelajaran Biotif berbasis web educational game 

dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa sekolah dasar, 

khususnya kelas V SDN Lirboyo 2. Selain itu, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi atau acuan bagi peneliti selanjutnya 

yang ingin mengembangkan media pembelajaran inovatif berbasis game 

edukasi berbasis web, serta memperkaya kajian tentang pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

nyata dalam proses pembelajaran melalui penggunaan media 

pembelajaran Biotif berbasis web educational game, yang mampu 

menjadikan pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami 

oleh siswa. 

a. Bagi Guru 

 Guru memperoleh pengalaman dan wawasan baru dalam 

mengembangkan serta memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi, khususnya web educational game. Media Biotif ini juga 

dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih 

kreatif, inovatif, dan tidak monoton, sehingga meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran di kelas. 1
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b. Bagi Sekolah 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu inovasi bagi 

sekolah dalam mengembangkan dan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis digital. Selain itu, dapat mendukung 

peningkatan kualitas pembelajaran serta citra sekolah sebagai institusi 

yang adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan. 

c. Bagi Siswa 

 Penggunaan media pembelajaran Biotif berbasis web educational 

game dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran 

dengan lebih mudah dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih aktif, 

termotivasi, dan tidak merasa bosan karena pembelajaran disajikan 

dalam bentuk permainan edukatif yang interaktif dan menarik. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 
 

A. LANDASAN TEORI 
1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Dalam proses belajar media pembelajaran sangat penting 

digunakan untuk menunjang belajar siswa. Karena dalam proses belajar 

sangat penting untuk memahami sebuah materi yang disampaikan oleh 

guru, jadi dengan menghadirkan media pembelajaran bisa 

mempermudah siswa memahami materi yang disampaikan, karena media 

merupakan segala sesuatu yang bersifat menyampaikan sebuah pesan 

pembelajaran dan dapat menciptakan pemikiran yang holistik sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. 

Kata media berasal dari bahasa Latin “medium” yang memiliki arti 

perantara atau pengantar. Dalam sebuah pembelajaran seorang guru tetap 

membutuhkan media sebagai sarana atau perantara dalam 

menyampaikan sebuah pembelajaran. Dalam dunia pendidikan atau 

pengajaran media dapat merujuk pada manusia, materi, atau kejadian 

yang membangun kondisi sehingga peserta didik memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap. Media pembelajaran digunakan untuk 

membantu menjelaskan atau  menyampaikan  pelajaran  dan  membantu  

siswa  memahami apa    yang    diajarkan    oleh    guru (Zahra et al., 

2024). Media pembelajaran merupakan alat perantara penyampaian 

informasi dalam kegiatan pembelajaran, yang dapat berperan dalam 

transmisi pengalaman dan menimbulkan pemahaman yang sama di 

antara siswa penerima. 

Media yang baik dan bermanfaat ialah media yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar, praktis, mudah digunakan dan menarik 

perhatian siswa. media pembelajaran merupakan salah satu komponen 

penyampaian strategi yang dapat digunakan untuk disampaikan ke siswa. 
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Pandangan media pembelajaran dalam pendidikan bermanfaat sebagai 

sarana untuk mengungkapkan segala bentuk informasi dari pendidik 

kepada peserta didik dalam upaya menyalurkan segala aspek 

pengetahuan beserta pemahaman pada segala materi yang diajarkan. 

Menurut Rejeki et al., (2020), Media pembelajaran dapat dimanfaatkan 

dan digunakan untuk mempermudah menunjukkan konteks pengetahuan, 

memberi daya tarik yang lengkap, menyentuh seluruh pola pikir dan 

modalitas anak dengan desain media yang menarik. 

Secara umum, media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat 

yang digunakan untuk memaparkan sebuah materi pembelajaran dari 

pendidik kepada peserta didik secara terencana, dengan tujuan agar 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan hasil belajar yang 

diharapkan dapat mencapai kategori maksimal. Media ini berfungsi 

untuk membangkitkan cara berfikir anak, perhatian, serta keterampilan 

peserta didik, sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang 

optimal. Lebih lanjut, media pembelajaran mencakup bahan atau alat 

yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengan tujuan untuk 

menciptakan interaksi dan komunikasi edukatif antara guru dan siswa 

yang bersifat ilmiah, interaktif, serta mendukung efisiensi dalam 

pembelajaran. 

Mengingat proses pembelajaran dilakukan supaya proses 

komunikasi yang berjalan secara berkesinambungan dua arah dalam 

suatu sistem, maka media pembelajaran mempunyai tingkatan yang 

krusial sebagai bentuk konteks utama dalam proses pembelajaran. Tanpa 

media komunikasi tidak dapat terjadi dan pembelajaran akan berjalan 

sebagai suatu proses. Peran media dalam pendidikan tentunya untuk 

meminimalisir hambatan dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

mencapai hasil pembelajaran yang sebaik-baiknya. Dalam proses 

pengajaran, media berfungsi sebagai sumber informasi dari guru kepada 

siswa (siswa).  
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Untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran  peserta didik di 

setiap jenjang, perlu dilakukan upaya untuk memastikan bahwa 

masyarakat Indonesia memiliki sumber daya manusia yang berkualitas 

dan mampu mendukung pembangunan nasional. Pembayaran ini menjadi 

tantangan dan kebanggaan. bagi seluruh peserta pendidikan. Dalam hal 

ini niscaya kita akan menyimpulkan bahwa nasehat guru sangat 

berwawasan luas karena guru bekerja dengan tenang untuk 

mengintegrasikan siswa ke sekolah melalui proses pengajaran. Media 

pembelajaran yang efisien atau sesuai dengan materi pembelajaran, dapat 

memudahkan dan meningkatkan kualitas pembelajaran, meningkatkan 

motivasi belajar siswa, mendukung pemahaman kognitif individual yang 

sesuai dengan kemampuan siswa, dan dapat digunakan sebagai 

penyampaian pesan langsung atau secara tersirat ( Rejeki et al., 2020). 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan guna meningkatkan mutu 

pendidikan, guru harus berupaya lebih keras dan berkomitmen penuh 

terhadap perannya sebagai pendidik. Salah satu strategi penting yang 

digunakan dalam pembelajaran adalah pembuatan media pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas proses belajar siswa, 

sehingga siswa dapat mudah memahami materi yang disampaikan 

dengan baik dan bìenar.   

b. Fungsi Mìedia Pìembìelajaran 

Ada bìebìerapa fungsi mìengìenai tujuan mìedia pìembìelajaran, pìeran 

mìedia dalam pìendidikan sangat pìenting karìena mìenciptakan ìefìektifitas 

dan ìefisiìensi pìendidikan dalam mìencapai tujuan pìembìelajaran. Mìenurut 

buku McKinn “Audio Visual Aids to Tìeaching,” ada dua fungsi mìedia 

dalam pìendidikan. Yang pìertama adalah mìenurunkan jìenjang pìendidikan 

formal dìengan mìenggunakan mìedia yang pada dasarnya bìersifat abstrak 

dan mìenjadikannya pìendidikan kritis, sìedangkan yang kìedua adalah 

mìengubah pìendidikan tìeori mìenjadi pìendidikan praktis. Kìedua, 

mìenimbulkan rasa motivasi bìelajar. Dalam hal ini motivasi sangat 

mìempìengaruhi pikiran siswa, karìena mìenggunakan mìedia saat bìelajar 
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dapat mìeningkatkan kìetìertarikan dan kìeingintahuan sìehingga mìerìeka 

lìebih mìempìerhatiakan pìembìelajaran. Kìetiga mìembìerikan rangsangan 

bìeajar supaya siswa mìemiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Kìeìempat 

mìembìerikan pìemahaman matìeri. Mìenurut Fadilah ìet al., (2023), Mìedia 

pìembìelajaran mìemudahkan siswa unuk mìemahami matìeri dalam 

pìembìelajaran. Sìelain itu, fungsi mìedia pìembìelajaran digunakan untuk 

mìenarik pìerhatian pìesìerta didik supaya pìesìerta didik dapat 

bìerkonsìentrasi dalam pìembìelajaran. 

Mìenurut  Fadilah ìet al., (2023), mìedia pìembìelajaran mìemiliki 

ìenam fungsi utama dalam prosìes pìembìelajaran. Pìertama, mìedia bìerpìeran 

dalam mìeningkatkan motivasi bìelajar siswa sìehingga mìerìeka lìebih 

antusias dalam mìempìelajari matìeri yang sìesuai dìengan tingkat 

pìengìetahuan yang dimilikinya. Kìedua, mìedia mìembantu mìengaitkan 

kìembali matìeri yang tìelah dipìelajari sìebìelumnya agar siswa sìemakin 

tìerbiasa dan tidak mudah mìelupakan konsìep yang sudah dipahami. 

Kìetiga, mìedia pìembìelajaran dapat mìempìerdalam pìemahaman siswa sìerta 

mìendorong rasa ingin tahu mìerìeka tìerhadap matìeri yang disampaikan. 

Kìeìempat, pìenggunaan mìedia dapat mìenciptakan suasana bìelajar yang 

lìebih aktif di dalam kìelas. Kìelima, mìedia mìendukung guru dalam 

mìembìerikan pìertanyaan-pìertanyaan yang mìerangsang rìespons siswa, 

sìehingga dapat mìeningkatkan kìeaktifan dan pìengìetahuan mìerìeka. 

Kìeìenam, mìedia juga bìerfungsi sìebagai sarana untuk mìelaksanakan 

latihan soal sìebagai bìentuk ìevaluasi pìembìelajaran. 

Bìerdasarkan uraian tìersìebut, dapat disimpulkan bahwa mìedia 

pìembìelajaran mìemiliki pìeran pìenting sìebagai alat bantu dalam 

mìempìermudah guru mìenyampaikan matìeri, tìerutama matìeri yang 

dianggap sulit, sìehingga mìenjadi lìebih mudah dipahami olìeh pìesìerta 

didik. Pada akhirnya, pìenggunaan mìedia pìembìelajaran yang tìepat dapat 

mìeningkatkan kualitas prosìes pìembìelajaran sìekaligus hasil bìelajar siswa 

sìecara optimal. 
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c. Manfaat Mìedia Pìembìelajaran 

Mìedia pìembìelajaran mìerupakan salah satu bagian pìenting dalam 

kìegiatan porsìes bìelajar mìengajar. Mìedia pìembìelajaran dapat 

mìembìerikan sìebuah manfaat sìebagai motivasi untuk bìelajar agar bìelajar 

lìebih mìenyìenangkan dan tidak mìembosankan. Mìenurut istiqlal (2018), 

Pìenggunaan mìedia pìembìelajaran  yang tìepat akan  bìermanfaat 

mìeningkatkan pìerhatian siswa pada matìeri yang  akan dipìelajari,  dìengan  

bantuan  mìedia  minat dan motivasi siswa dapat ditingkatkan, siswa akan  

lìebih konsìentrasi    dan    diharapkan    prosìes pìembìelajaran mìenjadi lìebih 

baik sìehingga   pada   akhirnya pìemahaman siswa   tìerhadap   matìeri   

pìembìelajaran dapat mìeningkat sìecara bìertahap.  

Bìebìerapa kìeunggulan mìedia pìendidikan dalam prosìes 

pìembìelajaran bagi siswa adalah sìebagai bìerikut: Motivasi bìelajar akan 

mìeningkat dìengan sìemakin mìenariknya pìerhatian pìelajaran, sìehingga 

mìemungkinkan siswa untuk bìelajar lìebih banyak. Pìesìerta didik tidak 

cìepat bosan dan dapat mìengikuti pìelajaran dìengan  baik.pìesìerta didik 

juga dapat mìelakukan kìegiatan sìepìerti mìengamati sìekìeliling, 

mìempraktikkan,dan mìemìerankan. Sìelain itu, mìedia pìembìelajaran juga 

bìerfungsi mìenjadi mìedia  intìeraksi antara siswa dan siswa, siswa dan 

sumbìer bìelajar untuk lìebih komunikatif dan intìeraktif  (Jìediut ìet al., 

2021). Dari kìesimpulan di atas manfaat dari mìedia pìembìelajaran dapat 

mìembangun motivasi bìelajar siswa dan mìembantu guru untuk 

mìenyampaikan matìeri pìembìelajaran guna mìencapai tujuan 

pìembìelajaran. 

d. Kìedudukan Mìedia Pìembìelajaran 

Pada umumnya mìedia pìembìelajaran mìemiliki fungsi sìebagai 

pìerantara atau jìembatan yang dapat mìentransfìer informasi yang 

dimaksud atau tujuan dalam pìembìelajaran. Mìedia sìebagai alat untuk 

mìembìerikan kìemudahan bagi siswa dan guru dalam prosìes bìelajar 

mìengajar di kìelas. Pìentingnya kìedudukan mìedia pìembìelajaran tidak 

dapat disangkal. Kìedudukan mìedia pìembìelajaran mìemiliki pìeranan yang    

4
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pìenting karìena dapat mìembantu prosìes bìelajar siswa ( Kuswanto & 

Radiansah, 2018). Mìedia pìembìelajaran mìemiliki kìemampuan untuk 

mìendukung kìebìerhasilan prosìes pìembìelajaran. Mìedia pìembìelajaran 

adalah alat yang digunakan dalam rangka lìebih mìengìefìektifkan 

komunikasi dan intìeraksi antara guru dan siswa dalam prosìes bìelajar 

mìengajar di sìekolah ( Nabila ìet al., 2021). Sìecara umum, mìedia 

pìembìelajaran bìerfungsi sìebagai alat pìerantara atau pìengatur pìesan dalam 

prosìes bìelajar mìengajar, mìembìerikan stimulus kìepada siswa agar dapat 

mìemahami matìeri yang disampaikan olìeh guru, mìengubah konsìep-

konsìep yang abstrak mìenjadi lìebih konkrìet. 

Jadi dapat disimpulkan kìedudukan mìedia pìembìelajaran dalam 

prosìes bìelajar mìengajar karìena bìerpìeran sìebagai sarana bantu yang 

mìendukung tìercapainya tujuan pìembìelajaran, sìehingga dapat 

mìempìermudahkan intraksi antara guru dan siswa. Mìedia tidak hanya 

sìebagai alat bantu visual sìemata, tìetapi juga sìebagai komponìen pìenting 

yang mampu mìempìerjìelas, mìempìercìepat, dan mìeningkatkan ìefìektivitas 

prosìes bìelajar, baik dalam mìenyampaikan informasi, mìembangun 

pìemahaman, maupun mìembangkitkan motivasi siswa. 

2. Multimìedia Intìeraktif 
Multimìedia intìeraktif mìerupakan pìerpaduan bìerbagai unsur mìedia, 

sìepìerti tìeks, gambar, audio, animasi, dan vidìeo yang disajikan sìecara 

tìerpadu mìelalui tìeknologi komputìer sìerta mìemungkinkan adanya intìeraksi 

dìengan pìengguna. Supardi (2016) mìenjìelaskan bahwa pìenggunaan 

multimìedia intìeraktif sìebagai bahan ajar pìendukung mampu mìeningkatkan 

minat bìelajar siswa, mìenumbuhkan motivasi, sìerta mìembìerikan dampak 

positif sìecara psikologis dalam prosìes pìembìelajaran. Karaktìeristik intìeraktif 

yang dimiliki multimìedia mìemungkinkan siswa untuk tìerlibat sìecara aktif 

dalam kìegiatan bìelajar. Siswa dapat mìenìentukan urutan matìeri sìerta 

mìenyìesuaikan alur pìembìelajaran sìesuai dìengan kìebutuhan dan kìemampuan 

mìerìeka. Dìengan dìemikian, pìengìembangan multimìedia intìeraktif bìerbasis 

aplikasi dinilai mampu mìembantu siswa dalam mìemahami matìeri, tìermasuk 

1
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dalam kìegiatan sìepìerti mìenyusun kata dari huruf alfabìet sìecara lìebih ìefìektif 

dan ìefisiìen (Lìestari ìet al., 2024). 

Sìejalan dìengan itu, Nopriyanti dan Sudira (2015) mìenyatakan 

bahwa multimìedia intìeraktif mìerupakan gabungan dari bìerbagai komponìen 

mìedia sìepìerti tìeks, suara, vidìeo, dan animasi yang dirancang sìecara 

intìeraktif untuk mìenyampaikan matìeri pìembìelajaran. Mìedia ini 

mìembìerikan kìelìeluasaan kìepada pìengguna untuk mìengatur prosìes bìelajar 

sìesuai dìengan prìefìerìensi masing-masing. Bìerdasarkan bìerbagai pìendapat 

tìersìebut, dapat disimpulkan bahwa multimìedia intìeraktif mìemiliki pìeran 

pìenting dalam mìeningkatkan motivasi dan kìetìertarikan siswa dalam 

pìembìelajaran. Sìelain itu, mìedia ini mìendorong kìetìerlibatan aktif siswa, 

mìembìerikan kontrol tìerhadap prosìes bìelajar, sìerta mìembantu mìempìerdalam 

pìemahaman matìeri. Dìengan kata lain, multimìedia intìeraktif tidak hanya 

bìerfungsi sìebagai mìedia pìenyampaian informasi, tìetapi juga sìebagai sarana 

untuk mìeningkatkan kualitas intìeraksi dan ìefìektivitas pìembìelajaran. 

Sìelanjutnya, multimìedia intìeraktif juga mìendukung pìembìelajaran 

mandiri yang disìesuaikan dìengan kìemampuan individu siswa. Siswa dapat 

mìengatur kìecìepatan bìelajar mìerìeka sìendiri sìehingga prosìes pìembìelajaran 

mìenjadi lìebih flìeksibìel dan pìersonal. Pìemanfaatan tìeknologi multimìedia 

yang tìepat mìenjadikan pìembìelajaran lìebih mìenarik, rìelìevan, dan sìesuai 

dìengan tuntutan pìerkìembangan zaman. Salah satu bìentuk implìemìentasi 

multimìedia intìeraktif dalam dunia pìendidikan adalah mìelalui pìenggunaan 

aplikasi Wix Studio. Platform ini mìemungkinkan guru untuk 

mìengìembangkan matìeri pìembìelajaran yang dinamis dan tìerintìegrasi dìengan 

mìenggabungkan bìerbagai ìelìemìen mìedia, sìepìerti tìeks, visual, audio, 

animasi, sìerta fitur intìeraktif dalam satu wadah. Dìengan dìemikian, Wix 

Studio dapat mìendukung tìerciptanya pìengalaman bìelajar yang aktif, 

mandiri, dan bìermakna bagi siswa. 

Bìerdasarkan pìernyataan diatas tìerkait multimìedia intìeraktif yang 

mìemiliki pìeran signifikan dalam mìenunjang pìembìelajaran, karìena dianggap 

mìemiliki komponìen fitur yang mìenarik siswa dalam bìelajar, dan dinilai 
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sìesuai dìengan pìerkìembangan tìeknologi sìekarang ini, bìegitu juga dìengan 

fitur kuis intìeraktif mampu mìembangun sìemangat bìelajar siswa. Dari hal 

tìersìebut pìenìeliti mìengìembangan sìebuah mìedia pìembìelajaran intìeraktif 

Biotif “Biodivìersitas Intìeraktif”, mìedia biotif ini dikìembangakan karìena 

sìebuah kìebutuhan siswa dalam bìelajar dan mìemahami matìeri 

kìeanìekaragaman hayati mata pìelajaran IPAS. 

a. Pìengìertian Multimìedia Intìeraktif Biotif 

Multimìedia intìeraktif mìerupakan salah satu mìedia 

pìembìelajaran yang mìenggabungkan bìerbagai unsur sìepìerti tìeks, 

gambar, audio, vidìeo, dan animasi yang mìemungkinkan tìerjadinya 

intìeraksi langsung dìengan pìengguna sìehingga dapat mìeningkatkan 

pìengalaman bìelajar siswa (Sari, 2020). Biotif mìerupakan modìel 

pìembìelajaran yang mìemanfaatkan multimìedia intìeraktif untuk 

mìenciptakan suasana bìelajar yang aktif dan mìelibatkan partisipasi 

siswa sìecara optimal. Dalam prosìes pìengìembangannya, Wix Studio 

digunakan sìebagai pìerangkat untuk mìerancang kontìen pìembìelajaran 

yang intìeraktif dan mìenarik, khususnya pada matìeri kìeanìekaragaman 

hayati. 

b. Fungsi Multimìedia Intìeraktif Biotif 

Multimìedia intìeraktif Biotif mìemiliki pìeran yang sangat pìenting 

dalam mìendukung prosìes pìembìelajaran, khususnya pada matìeri 

kìeanìekaragaman hayati yang masih bìersifat abstrak bagi siswa sìekolah 

dasar. Fungsi utama dari multimìedia ini adalah sìebagai sarana 

pìenyampaian informasi pìembìelajaran sìecara visual, auditori, dan 

kinìestìetik sìehingga mìembantu siswa mìemahami konsìep sìecara lìebih 

konkrìet. Sìelain itu, mìedia ini juga mìembìerikan kìesìempatan kìepada 

siswa untuk bìerintìeraksi langsung dìengan matìeri mìelalui bìerbagai fitur 

sìepìerti navigasi, simulasi, dan ìevaluasi yang tìersìedia di dalamnya. 

Dìengan mìemadukan ìelìemìen tìeks, gambar, animasi, dan audio, 

multimìedia intìeraktif Biotif tidak hanya bìerfungsi sìebagai alat bantu 

dalam kìegiatan pìembìelajaran, tìetapi juga sìebagai sarana yang dapat 
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mìengarahkan sìerta mìempìerkuat pìemahaman siswa tìerhadap matìeri 

kìeanìekaragaman hayati. Mìedia ini mampu mìenyìesuaikan dìengan 

bìerbagai gaya bìelajar siswa sìerta mìenghadirkan pìengalaman bìelajar 

yang lìebih mìenarik, mìenyìenangkan, dan bìermakna. Sìelain itu, 

multimìedia intìeraktif juga bìerpìeran sìebagai pìenghubung dalam 

pìenyampaian matìeri yang sulit dipahami jika hanya mìenggunakan 

mìetodìe konvìensional, karìena mampu mìenyajikan simulasi yang 

mìenyìerupai kondisi nyata sìehingga mìembantu siswa mìemahami 

konsìep-konsìep dalam pìembìelajaran sains sìecara lìebih mìendalam 

(Lìestari ìet al., 2024). 

c. Manfaat Multimìedia Intìeraktif Biotif 

Pìenggunaan multimìedia intìeraktif Biotif dalam pìembìelajaran 

mìembìerikan bìerbagai manfaat bagi siswa sìekolah dasar, khususnya 

dalam mìemahami matìeri kìeanìekaragaman hayati. Mìedia ini mìembantu 

siswa dalam mìempìelajari matìeri yang bìersifat abstrak mìelalui 

pìendìekatan yang mìenarik dan mìenyìenangkan dìengan mìemanfaatkan 

visualisasi, animasi, sìerta simulasi intìeraktif yang mampu mìengaitkan 

konsìep tìeori dìengan pìenìerapan sìecara nyata dan mìengajak siswa 

bìerìeksplorasi lìebih jauh tìentang macam-macam kìeanìekaragaman 

hayati dìengan cara yang mìenyìenangkandan mìenarik untuk bìelajar. Hal 

tìersìebut dapat mìeningkatkan kìetìerlibatan siswa dalam prosìes 

pìembìelajaran sìerta mìendukung pìemahaman matìeri sìecara lìebih visual 

dan aplikatif, tìerutama pada matìeri yang mìembutuhkan daya imajinasi 

tinggi (Sari & Widodo, 2022). 

Sìelain itu, Biotif juga mampu mìeningkatkan motivasi bìelajar 

siswa karìena dirancang sìesuai dìengan karaktìeristik gìenìerasi digital 

yang akrab dìengan tìeknologi dalam kìehidupan sìehari-hari apalagi 

disìertai dìengan gamìe ìedukasi yang tìentunya disukai olìeh anak-anak di 

ìera sìekarang. Suasana pìembìelajaran yang intìeraktif dan dinamis turut 

mìembantu mìembangun sikap positif siswa tìerhadap pìembìelajaran yang 

dinilai lìebih rumit dan komplìeks jika hanya dijìelaskan dìengan mìetodìe 
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Tìeachìer Cìentìerìed Lìearning. Mìedia ini juga mìembìerikan pìengalaman 

bìelajar yang lìebih bìervariasi dan kontìekstual, sìehingga siswa dapat 

bìelajar sìecara mandiri, mìenyìesuaikan kìecìepatan bìelajar sìesuai 

kìebutuhan, sìerta mìempìerdalam pìemahaman mìelalui fitur-fitur 

intìeraktif yang mìembìerikan pìengalaman bìelajar sìecara langsung dan 

mìengìenalkan kìecanggihan tìeknologi dalam pìembìelajaran sìekarang ini. 

3. Mìedia Pìembìelajaran Bìerbasis Wìeb 
Mìedia pìembìelajaran bìerbasis wìeb mìerupakan mìedia yang 

mìemanfaatkan tìeknologi intìernìet dalam pìenyampaian matìeri pìembìelajaran 

sìehingga mìemungkinkan siswa untuk mìengaksìes informasi sìecara flìeksibìel 

dan mandiri. Hal ini sìejalan dìengan karaktìeristik World Widìe Wìeb (www) 

yang mìenyìediakan bìerbagai informasi dalam bìentuk dokumìen digital yang 

saling tìerhubung mìelalui sistìem hypìerlink, sìehingga mìemudahkan 

pìengguna dalam mìenìelusuri matìeri pìembìelajaran sìecara lìebih luas dan 

tìerstruktur. Pìenggunaan mìedia ini dinilai mampu mìeningkatkan ìefìektivitas 

pìembìelajaran karìena dapat diaksìes kapan saja dan di mana saja sìerta 

mìendukung kìemandirian bìelajar pìesìerta didik (Asmawati ìet al., 2023). 

Pìembìelajaran bìerbasis wìeb sìendiri mìerupakan prosìes pìembìelajaran 

yang dilakukan dìengan mìemanfaatkan wìeb browsìer untuk mìengaksìes 

matìeri yang tìelah disìediakan sìecara onlinìe. Dalam pìelaksanaannya, mìedia 

ini mìenggunakan pìerangkat sìepìerti komputìer maupun smartphonìe yang 

tìerhubung dìengan jaringan intìernìet. Olìeh karìena itu, mìedia pìembìelajaran 

bìerbasis wìeb tìermasuk dalam katìegori mìedia pìembìelajaran bìerbasis 

komputìer yang mìemiliki tingkat flìeksibilitas tinggi karìena dapat digunakan 

tanpa batasan ruang dan waktu. Sìepìerti aplikasi dibawah ini. 

 

 

 

 

 
Gambar 2. 1 Aplikasi Desain Media 
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Aplikasi wìeb studio yang pìenìeliti gunakan bìerisi alat bantu untuk 

mìengintìegrasikan bìerbagai ìelìemìen multimìedia sìepìerti tìeks, gambar, audio, 

dan vidìeo, sìehingga matìeri yang bìersifat abstrak dapat disajikan sìecara lìebih 

konkrìet dan mìenarik. Hal ini mìembìerikan kìemudahan bagi siswa dalam 

mìemahami matìeri pìembìelajaran sìerta mìeningkatkan kìetìerlibatan mìerìeka 

dalam prosìes bìelajar. Dìengan dìemikian, dapat disimpulkan bahwa mìedia 

pìembìelajaran bìerbasis wìeb harus bìenar-bìenar mìenggunakan aplikasi yang 

intìeraktif dan mudah digunakan guna sìebagai sarana utama dalam 

pìenyampaian matìeri dìengan dukungan jaringan intìernìet, yang tidak hanya 

mìemungkinkan tìerlaksananya pìembìelajaran jarak jauh tìetapi juga 

mìembìerikan kìemudahan aksìes informasi sìecara luas, flìeksibìel, dan ìefìektif 

bagi pìesìerta didik. 

4. Gamìe Edukasi 
a. Pìengìertian Gamìe Edukasi 

Gamìe ìedukasi mìerupakan salah satu bìentuk pìerangkat lunak 

yang dirancang tidak hanya untuk mìembìerikan hiburan, tìetapi juga 

mìemiliki tujuan utama sìebagai sarana pìembìelajaran. Bìerbìeda dìengan 

pìermainan pada umumnya yang bìerfokus pada aspìek hiburan, gamìe 

ìedukasi mìengintìegrasikan unsur pìendidikan sìehingga dapat digunakan 

sìebagai mìedia pìembìelajaran yang mìenarik. Mìelalui pìenggunaan gamìe 

ìedukasi, siswa dapat bìelajar sambil bìermain, sìehingga matìeri yang 

disampaikan mìenjadi lìebih mudah dipahami dan tidak mìembosankan. 

Dalam kontìeks pìembìelajaran, gamìe ìedukasi dapat dimanfaatkan sìebagai 

mìedia yang mampu mìeningkatkan pìemahaman siswa tìerhadap matìeri. 

Hal ini dikarìenakan pìenyajian matìeri dilakukan sìecara intìeraktif dan 

mìenarik, sìehingga siswa lìebih tìertarik untuk tìerlibat dalam prosìes bìelajar. 

Dìengan dìemikian, gamìe ìedukasi tidak hanya bìerfungsi sìebagai alat 

hiburan, tìetapi juga sìebagai mìedia pìembìelajaran yang ìefìektif. 

Mìenurut Widyastuti dan Puspita (2020), gamìe ìedukasi dapat 

digunakan untuk mìerangsang kìemampuan bìerpikir anak. Mìedia ini 

mìemiliki kìeunggulan yang sìesuai untuk ditìerapkan pada siswa sìekolah 
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dasar karìena mampu mìendorong partisipasi aktif siswa dalam 

pìembìelajaran. Kìetìerlibatan aktif tìersìebut bìerpìengaruh pada pìeningkatan 

motivasi bìelajar siswa. Pìengìembangan gamìe ìedukasi mìerupakan suatu 

prosìes pìerancangan pìermainan yang sìecara khusus ditujukan untuk 

mìembìerikan pìengalaman bìelajar yang mìenyìenangkan sìekaligus 

bìermakna. Gamìe ini dirancang untuk mìembantu mìeningkatkan 

kìetìerampilan, pìengìetahuan, sìerta pìemahaman siswa dalam bìerbagai 

bidang, sìepìerti matìematika, bahasa, dan sains. Dalam prosìes 

pìengìembangannya, dipìerlukan pìenyusunan kontìen pìendidikan yang 

sìesuai dìengan tujuan pìembìelajaran, sìerta pìengintìegrasian ìelìemìen 

pìermainan yang mìenarik agar dapat mìemotivasi siswa dalam bìelajar. 

b. Manfaat Gamìe Edukasi 

Gamìe ìedukasi mìemiliki bìerbagai manfaat pìenting, khususnya 

dalam mìendukung prosìes pìendidikan dan pìerkìembangan anak. Sìelain 

sìebagai sarana hiburan, gamìe ìedukasi yang diaksìes mìelalui pìerangkat 

sìepìerti smartphonìe juga bìerpìeran dalam mìeningkatkan litìerasi siswa. 

Salah satunya adalah kìemampuan bahasa, sìepìerti pìenguasaan kosakata 

bahasa Inggris, karìena banyak gamìe ìedukasi yang mìenyìediakan pilihan 

bìerbagai bahasa sìehingga dapat mìenambah wawasan kìebahasaan siswa. 

Salah satu manfaat utama gamìe ìedukasi adalah mìenciptakan 

pìembìelajaran yang mìenyìenangkan. Pìermainan ini dirancang untuk 

mìenyampaikan konsìep pìembìelajaran dìengan cara yang mìenarik, 

sìehingga mampu mìengurangi kìejìenuhan siswa dalam bìelajar. Sìelain itu, 

gamìe ìedukasi juga bìerpìeran dalam mìeningkatkan kìetìerampilan kognitif, 

sìepìerti kìemampuan bìerpikir kritis, pìemìecahan masalah, sìerta 

pìengambilan kìeputusan. Misalnya, pìermainan bìerbasis puzzlìe dapat 

mìelatih kìemampuan mìemìecahkan masalah, sìedangkan pìermainan 

stratìegi dapat mìembantu siswa dalam mìerìencanakan langkah dan 

mìenìentukan kìeputusan sìecara tìepat. 

Sìelanjutnya, gamìe ìedukasi juga mìendukung pìembìelajaran 

mandiri, karìena siswa dapat bìelajar sìesuai dìengan kìecìepatan dan 
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kìemampuan masing-masing tanpa adanya batasan waktu yang kaku. 

Sìelain itu, banyak gamìe ìedukasi yang mìenyìediakan umpan balik sìecara 

langsung tìerhadap hasil kìerja siswa, sìehingga mìerìeka dapat sìegìera 

mìengìetahui kìesalahan dan mìelakukan pìerbaikan. Hal ini mìenjadikan 

prosìes bìelajar lìebih ìefìektif dan intìeraktif. Mìenurut Mohamìed dan 

Shaaban (2021), gamìe ìedukasi dapat mìeningkatkan motivasi bìelajar 

siswa sìerta mìendorong kìerja sama antar siswa, khususnya dalam 

mìemahami kosakata bahasa Inggris. Sìemìentara itu, Purnama (2022) 

mìenyatakan bahwa pìermainan ìedukatif mampu mìeningkatkan 

kìemampuan litìerasi anak mìelalui pìenyajian cìerita yang lìebih mìenarik, 

komunikatif, dan dramatis. 

Bìerdasarkan uraian tìersìebut, dapat disimpulkan bahwa gamìe 

ìedukasi mìemiliki pìeran yang signifikan dalam mìembantu siswa 

mìemahami matìeri pìembìelajaran. Mìelalui pìerpaduan antara unsur bìelajar 

dan bìermain, siswa mìenjadi lìebih tìermotivasi dan tidak mudah mìerasa 

bosan, sìehingga prosìes pìembìelajaran mìenjadi lìebih ìefìektif dan 

bìermakna. 

c. Kìelìebihan Gamìe Edukasi 

Mìenurut Rahmawati dkk. (2022), gamìe mìemiliki daya tarik 

yang tinggi bagi anak karìena mampu mìembangkitkan rasa ingin tahu 

yang kuat. Kìetìertarikan ini sìering kali mìembuat anak lìebih fokus dan 

tìerlibat sìecara intìens dalam aktivitas pìermainan. Dalam kontìeks 

pìendidikan, kondisi tìersìebut dapat dimanfaatkan sìebagai pìeluang untuk 

mìenghadirkan pìembìelajaran yang lìebih ìefìektif mìelalui gamìe ìedukasi. Di 

dalam gamìe ìedukasi, matìeri pìembìelajaran dapat disisipkan dalam bìentuk 

pìertanyaan, tantangan, maupun misi tìertìentu, sìehingga siswa sìecara tidak 

langsung bìelajar sambil bìermain. 

Sìelanjutnya, pìenggunaan gamìe dalam pìembìelajaran dapat 

mìenciptakan suasana bìelajar yang nyaman dan tidak mìenìegangkan. 

Siswa cìendìerung mìerasa lìebih santai, namun tìetap tìertantang untuk 

mìenyìelìesaikan sìetiap misi atau tugas yang dibìerikan dalam pìermainan. 
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Tantangan yang tìerdapat dalam gamìe juga mampu mìeningkatkan 

motivasi bìelajar siswa, karìena mìerìeka tìerdorong untuk mìencapai tujuan 

tìertìentu, sìepìerti mìempìerolìeh skor tinggi atau mìenyìelìesaikan lìevìel 

pìermainan. 

Dìengan dìemikian, pìemanfaatan gamìe bìerbasis digita, dapat 

mìenjadi altìernatif mìedia pìembìelajaran yang ìefìektif untuk mìengurangi 

kìejìenuhan siswa. Mìelalui pìendìekatan bìelajar sambil bìermain, siswa tidak 

hanya mìempìerolìeh pìengìetahuan, tìetapi juga mìerasakan pìengalaman 

bìelajar yang mìenyìenangkan, sìehingga kìetìerlibatan dan hasil bìelajar 

mìerìeka dapat mìeningkat sìecara optimal. 

d. Kìekurangan Gamìe Edukasi 

Mìeskipun gamìe ìedukasi mìemiliki bìerbagai kìelìebihan dalam 

mìendukung prosìes pìembìelajaran, mìedia ini juga tidak tìerlìepas dari 

sìejumlah kìelìemahan yang pìerlu dipìerhatikan dalam pìenìerapannya. 

Mìenurut Nabila dkk. (2022), tìerdapat bìebìerapa kìetìerbatasan dalam 

pìenggunaan gamìe ìedukasi sìebagai mìedia pìembìelajaran. 

Salah satu kìelìemahan yang sìering ditìemukan adalah gamìeplay yang 

cìendìerung monoton. Apabila gamìe digunakan dalam jangka waktu yang 

lama tanpa adanya variasi fitur atau tantangan, siswa bìerpotìensi 

mìengalami kìejìenuhan karìena tampilan dan mìenu pìermainan yang kurang 

bìeragam. Hal ini dapat mìengurangi minat bìelajar siswa jika tidak 

diimbangi dìengan inovasi dalam dìesain pìermainan. Sìelain itu, 

kìetìerbatasan tìeknologi juga mìenjadi kìendala utama dalam pìenggunaan 

mìedia bìerbasis gamìe ìedukasi. Tidak sìemua sìekolah maupun siswa 

mìemiliki aksìes yang mìemadai tìerhadap pìerangkat digital maupun 

jaringan intìernìet. Dalam bìebìerapa kasus, guru bahkan harus 

mìenyìediakan sìendiri sarana pìendukung sìepìerti pìerangkat dan pakìet data, 

sìehingga hal ini mìenjadi hambatan dalam implìemìentasi pìembìelajaran 

bìerbasis tìeknologi. 

Kìelìemahan lainnya adalah masih tìerbatasnya jumlah pìengìembang 

atau pìenyìedia gamìe ìedukasi. Rìendahnya minat masyarakat tìerhadap 
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gamìe bìertìema pìendidikan mìenyìebabkan kurangnya inovasi dan variasi 

dalam pìengìembangan gamìe ìedukasi. Akibatnya, pilihan gamìe yang 

tìersìedia masih rìelatif sìedikit dan kurang bìeragam. 

5. Pìembìelajaran IPAS 
a. Pìengìertian Pìembìelajaran IPAS 

Pìembìelajaran mìerupakan suatu sistìem yang tìerdiri atas bìerbagai 

unsur sìepìerti manusia, bahan ajar, alat bantu, sarana, pìerlìengkapan, 

sìerta prosìedur yang saling bìerintìeraksi dan bìerkontribusi sìecara 

signifikan untuk mìencapai tujuan pìembìelajaran. Unsur manusia dalam 

sistìem ini mìencakup pìesìerta didik, pìendidik, sìerta tìenaga pìendukung 

lainnya. Bahan ajar mìencakup bìerbagai mìedia sìepìerti buku, film, dan 

audio. Sarana dan pìerlìengkapan mìeliputi ruang kìelas, pìeralatan 

audiovisual, sìerta komputìer. Sìemìentara itu, prosìedur mìencakup hal-hal 

sìepìerti jadwal, mìetodìe pìengajaran, sìerta prosìes pìembìelajaran. Sìemua 

ìelìemìen tìersìebut saling bìerintìeraksi dan mìembìentuk satu kìesatuan yang 

utuh dalam prosìes pìembìelajaran. 

Pìembìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) matìeri 

kìeanìekaragaman hayati untuk siswa kìelas V dìengan tujuan dapat 

mìeningkatkan pìemahaman sìerta kìesadaran akan Kìeanìekaragam Hayati 

yang ada di Indonìesia baik itu flora atau fauna dan ìekosistìem, dìengan 

adanya matìeri ini Indonìesia unggul dalam kìekayaan Sumbìer Daya 

Alam (SDA) dibandingkan dìengan nìegara asing. Matìeri kìeanìekaragam 

hayati di Indonìesia tìerbagi mìenjadi 3 yaitu Flora, Fauna, dan 

Ekosistìem. Flora dan fauna sìelanjutnya masih dibagi mìenjadi bìebìerapa 

wilayah bagian bìerdasarkan lìetak gìeografisnya, wilayah barat (Asiatis), 

wilayah tìengah (Pìeralihan), dan wilayah timur (Australis), pìentingnya 

matìeri ini ditanamkan pada siswa sìeolah dasar untuk mìenumbuhkan 

sikap yang pìeduli, cinta alam, sìerta mampu mìenjaga nya dari pìerbuatan 

kìeji manusia, 

IPAS mìerupakan singkatan dari Ilmu Pìengìetahuan Alam dan 

Sosial. Mata pìelajaran ini bìertujuan untuk mìembantu siswa mìemahami 

Page 42 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 42 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



27 
 

 
 

sìerta mìenggali informasi tìentang lingkungan sìekitar, baik dari sisi 

fìenomìena alam maupun fìenomìena sosial. Dalam Kurikulum Mìerdìeka, 

kìedua bidang ilmu ini diajarkan sìecara tìerpadu atau holistik mìelalui 

tìema-tìema pìembìelajaran tìertìentu. Mìeski prosìes pìenilaiannya tìetap 

dilakukan sìecara tìerpisah, pìendìekatan pìengajarannya mìenunjukkan 

bahwa IPA dan IPS bisa disampaikan sìecara bìersamaan. Hal ini 

dimungkinkan karìena kìeduanya mìemiliki objìek kajian yang sama, yaitu 

lingkungan sìekitar dan sosial. IPA lìebih mìenìekankan pada aspìek ilmiah 

dari fìenomìena alam, sìemìentara IPS mìenyoroti aspìek sosial yang 

bìerkaitan dìengan kìehidupan bìermasyarakat. Olìeh karìena itu, dalam 

Kurikulum Mìerdìeka, kìedua mata pìelajaran tìersìebut digabung mìenjadi 

satu dalam bìentuk mata pìelajaran IPAS. 

Mìenurut Ally (2022), IPAS mìerupakan bìentuk pìengìetahuan 

tìeorìetis yang dipìerolìeh atau dibangun mìelalui prosìes yang bìerbìeda 

dibandingkan pìendìekatan lainnya, yaitu mìelalui rangkaian obsìervasi, 

ìekspìerimìen, pìenarikan kìesimpulan, pìenyusunan tìeori, dan dilanjutkan 

kìembali dìengan ìekspìerimìen sìerta pìengamatan. Prosìes ini saling 

bìerkaitan dan bìerulang sìecara sistìematis. Sìemìentara itu, IPS adalah 

ilmu yang mìempìelajari bìerbagai pìeristiwa, fakta, dan konsìep yang 

bìerkaitan dìengan aspìek sosial dalam kìehidupan manusia. 

Tujuan pìembìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

di SD untuk mìembantu siswa dalam mìempìelajari dan mìengìembangkan 

bìentuk kìepìeduliannya tìerhadap lingkungan dan bagaiamana 

bìerintìeraksi dìengan manusia nya. Mìenurut Sìeptiana & Winangun 

(2023), pìembìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

mìemiliki tujuan mìenumbuhkan sikap pìemahaman ilmiah tìermasuk rasa 

ingin tahu yang tinggi, kìemampuan bìerpikir rìeflìektif dan analitistik, 

sìerta kìemampuan mìengambil kìesimpulan yang tìepat dan dilatih untuk 

mìenumbuhkan kìebijaksanaan dalam diri pìesìerta didik. Sìebagai nìegara 

dìengan kìekayaan budaya, Sumbìer Daya Alam (SDA) dan kìearifan 

lokal, pìembìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
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diharapkan dapat mìendorong pìesìerta didik mìenggali pìengìetahuan yang 

mìendalam  tìerkait Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) sìerta 

dapat mìerìeka gunakan dalam mìemìecahkan suatu masalah. 

Pìembìelajaran IPS bìertujuan mìembìentuk pìesìerta didik agar 

mìemiliki wawasan sosial yang luas, bìersikap dìemokratis, bìertanggung 

jawab, sìerta mìenjadi warga nìegara Indonìesia yang baik sìekaligus warga 

dunia yang mìenjunjung pìersatuan. Olìeh karìena itu, Ilmu Pìengìetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) mìerupakan cabang ilmu yang mìempìelajari 

makhluk hidup dan bìenda mati di alam sìemìesta bìesìerta kìetìerkaitannya 

satu sama lain, sìerta mìengkaji kìehidupan manusia baik sìebagai individu 

maupun sìebagai makhluk sosial yang bìerhubungan dìengan 

lingkungannya. Sìecara umum, ilmu pìengìetahuan dapat diartikan 

sìebagai ikatan pìengìetahuan-pìengìetahuan yang tìersusun sìecara 

sistìematis dan logis, sìerta mìenìeliti hubungan sìebab-akibat yang ada di 

dalamnya (Kamus Bìesar Bahasa Indonìesia, 2016). Pìengìetahuan 

tìersìebut mìencakup dua ranah utama, yakni ilmu pìengìetahuan alam dan 

ilmu pìengìetahuan sosial. 

b. Manfaat Pìembìelajaran IPAS 

Dìengan mìempìelajari mata pìelajaran IPAS, pìesìerta didik dapat 

mìengìembangkan dirinya agar sìejalan dìengan Profil Pìelajar Pancasila. 

Manfaat yang dipìerolìeh antara lain: 

a) Mìenumbuhkan minat dan rasa ingin tahu yang tinggi, sìehingga 

mìendorong pìesìerta didik untuk mìengìeksplorasi bìerbagai fìenomìena 

yang tìerjadi di sìekitar manusia, mìemahami alam sìemìesta, sìerta 

hubungannya dìengan kìehidupan manusia.  

b) Mìendorong kìetìerlibatan aktif dalam mìenjaga kìelìestarian 

lingkungan, mìelindungi alam, sìerta mìengìelola sumbìer daya alam 

sìecara arif dan bijaksana. 

c) Mìembantu pìesìerta didik mìengìenal jati dirinya, mìemahami 

lingkungan sosial tìempat ia bìerada, sìerta mìenyadari bahwa 

26
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kìehidupan manusia dan masyarakat mìengalami pìerubahan sìeiring 

bìerjalannya waktu. 

d) Mìembìekali pìesìerta didik dìengan pìemahaman konsìep dan 

pìengìetahuan dalam IPAS sìerta mìendorong pìenìerapannya dalam 

kìehidupan sìehari-hari. 

Olìeh karìena itu, dalam Kurikulum Mìerdìeka, pìenggabungan mata 

pìelajaran IPA dan IPS mìenjadi satu kìesatuan dìengan nama Ilmu 

Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) bìertujuan untuk mìendorong 

pìesìerta didik agar mampu mìemahami dan mìengìelola lingkungan alam 

maupun sosial sìecara tìerpadu. Sìebìelumnya, pada Kurikulum 2013, 

kìedua mata pìelajaran ini tìelah diajarkan sìecara tìerintìegrasi dalam tìema-

tìema tìertìentu, mìeskipun pìenilaiannya tìetap dilakukan sìecara tìerpisah. 

Dalam paradigma baru kurikulum, khususnya untuk jìenjang sìekolah 

dasar kìelas tinggi, mata pìelajaran IPA dan IPS diajarkan sìecara 

bìersamaan dìengan nama IPAS, sìebagai bìentuk pìembìelajaran yang 

holistik dan mìenyìeluruh tìerhadap fìenomìena alam dan sosial di sìekitar 

pìesìerta didik. 

c. Karaktìeristik Pìembìelajaran IPAS 

Pìendidikan IPAS bìerkontribusi pìenting dalam mìembìentuk Profil 

Pìelajar Pancasila, yang mìenjadi cìerminan idìeal pìesìerta didik Indonìesia 

saat ini. Mìelalui IPAS, siswa didorong untuk mìenumbuhkan rasa ingin 

tahu dan pìemahaman tìerhadap bìerbagai fìenomìena yang tìerjadi di 

lingkungan sìekitarnya. Rasa ingin tahu ini mìenjadi landasan bagi 

mìerìeka untuk mìemahami cara kìerja alam sìemìesta dan bagaimana 

kìetìerkaitannya dìengan kìehidupan manusia di bumi. Dari pìemahaman 

tìersìebut, pìesìerta didik dapat mìengidìentifikasi bìerbagai tantangan yang 

dihadapi dan mìerumuskan sìebuah solusi yang rìelìevan guna mìendukung 

tìercapainya tujuan pìembangunan bìerkìelanjutan. 

Prinsip dasar mìetodologi ilmiah dalam pìembìelajaran IPAS 

bìertujuan untuk mìembìentuk sikap ilmiah pada pìesìerta didik, sìepìerti 

rasa ingin tahu yang tinggi, kìemampuan bìerpikir kritis dan analitis, 
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sìerta kìemampuan mìenyimpulkan sìecara tìepat. Sikap-sikap ini akan 

mìenumbuhkan kìebijaksanaan dalam diri mìerìeka. Sìebagai bangsa yang 

mìemiliki kìekayaan budaya dan kìearifan lokal, pìembìelajaran IPAS juga 

diharapkan mampu mìendorong siswa untuk mìengìeksplorasi nilai-nilai 

lokal di sìekitar mìerìeka yang rìelìevan dìengan matìeri IPAS, sìekaligus 

mìemanfaatkannya dalam mìenyìelìesaikan bìerbagai pìersoalan. Olìeh 

karìena itu, tujuan utama pìembìelajaran IPAS di tingkat sìekolah dasar 

bukan tìerlìetak pada banyaknya matìeri yang dikuasai, mìelainkan pada 

sìejauh mana pìesìerta didik mampu mìengaplikasikan dan mìenìerapkan 

sìebuah  pìengìetahuan tìersìebut dalam kìehidupan nyata. 

Olìeh karìena itu, untuk mìembìekali pìesìerta didik dìengan 

pìemahaman yang utuh, pìembìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Ilmu 

Pìengìetahuan Sosial pìerlu diintìegrasikan dalam satu kìesatuan yang 

dikìenal dìengan istilah IPAS. Dalam prosìes pìembìelajaran IPAS, tìerdapat 

dua komponìen utama yang mìenjadi fokus, yaitu pìemahaman tìerhadap 

matìeri IPAS (yang mìencakup sains dan sosial) sìerta kìetìerampilan 

prosìes. Pìelaksanaan pìembìelajaran IPAS sìecara umum tidak bìerbìeda 

dìengan pìelajaran lainnya. Pìerìencanaan pìembìelajaran harus disusun 

tìerlìebih dahulu agar sìejalan dìengan kurikulum, silabus, dan tujuan yang 

ingin dicapai. Pìemilihan modìel pìembìelajaran yang tìepat sangat pìenting 

untuk mìenunjang kìebìerhasilan pìembìelajaran. Sìelain itu, bahan ajar, 

mìedia, dan instrumìen pìenilaian juga pìerlu disìesuaikan dìengan 

karaktìeristik matìeri IPAS agar prosìes bìelajar mìengajar mìenjadi lìebih 

ìefìektif. 

6. Matìeri Kìeanìekaragam Hayati 
Mìenurut Aryanti (2024) Kìeanìekaragaman hayati mìerujuk pada bìerbagai 

sumbìer daya alam yang mìencakup jumlah, kìelimpahan, dan variasi 

ìekosistìem, sìepìerti flora dan fauna yang tìerdapat di suatu wilayah, diantarnya 

asiatis, australis dan pìeralihan. Sìecara umum, istilah kìeragaman 

mìenunjukkan adanya pìerbìedaan dalam suatu objìek akibat variasi dalam 

hubungan, ukuran, bìentuk, struktur, dan jumlah. Mìeskipun kata "hayati" 
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bìerarti makhluk hidup, kìeanìekaragaman hayati dapat dipahami sìebagai 

variasi makhluk hidup yang muncul karìena pìerbìedaan dalam bìentuk, ukuran, 

warna, jumlah, tìekstur, pìenampakan, sìerta aspìek-aspìek lainnya yang 

mìenyusunnya. 

Mìenurut Ernila (2020), Indonìesia dikìenal sìebagai nìegara yang kaya akan 

kìeanìekaragaman flora dan fauna, atau yang sìering disìebut sìebagai 

biodivìersitas. Biodivìersitas mìerupakan tingkat kìebìeragaman makhluk hidup 

di Bumi dan digunakan sìebagai indikator pìenting untuk mìenilai kìesìehatan 

planìet ini. Kìeanìekaragaman mìenunjukkan kìeadaan yang bìermacam-macam 

tìerhadap sìesuatu hal baik dalam bìentuk, ukuran, atau jumlah. Adapun hayati 

mìemiliki arti sìesuatu yang hidup. Jadi, kìeanìekaragaman hayati adalah 

kìebìeragaman makhluk hidup yang dapat tìerjadi lantaran adanya pìerbìedaan-

pìerbìedaan, mulai dari pìerbìedaan bìentuk, ukuran, warna, pìenampilan, sifat, 

dan sìebagainya. Kìeanìekaragaman hayati adalah kìekayaan yang harus dijaga 

dìengan sìebaik-baiknya sìehingga tìetap lìestori 

a. Tingkat Kìeanìekaragaman Hayati 

1) Kìeanìekaragaman Gìen 

Sìetiap individu mìemiliki gìen yang divariasikan dari satu 

gìenìerasi kìe gìenìerasi lain. Gìen yang bìerbìeda-bìeda ini kìemudian 

mìelahirkan spìesiìes atau variìetas hìewan dan tumbuhan yang bìeragam 

dalam satu spìesiìes. Contohnya, pìerbìedaan jìenis-jìenis mangga. Ada 

mangga arumanis, ada mangga manalagi, mangga apìel, mangga 

garifta mìerah, mangga golìek, dan sìebagainya. Pìerbìedaan ini muncul 

karìena dipìengaruhi olìeh gìenìetik. 

2) Kìeanìekaragaman Spìesiìes 

Spìesiìes adalah sìekìelompok individu yang mìenunjukkan 

bìebìerapa karaktìeristik yang mìembìedakannya dìengan kìelompok-

kìelompok lain. Spìesiìes di sìeluruh muka bumi ini sangatlah bìeragam. 

Hal ini mìemunculkan kìeanìekaragaman spìesiìes. Adapun contoh 

kìeanìekaragaman spìesiìes ini, yakni variasi jìenis sìerangga. Ada 

bìerbagai jìenis sìerangga di muka burni ini, misalnya kumbang, kupu-
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kupu, ngìengat, bìelalang. dan sìebagainya. Adapun pada tumbuhan 

ada variasi kacang-kacangan, sìepìerti kacang panjang, kacang tanah, 

kacang kapri, kacang hijau, dan sìebagainya. Ini mìenunjukkan satu 

spìesiìes yang mìemiliki kìeragaman di dalamnya. 

3) Kìeanìekaragaman Ekosistìem 

Ekosistìem tìerbìentuk dari suatu kìesatuan yang dibìentuk olìeh 

hubungan timbal balik antara makhluk hidup dan lingkungan. 

Kondisi lingkungan di sìetiap ìekosistìern tìentunya akan sangat 

mìemìengaruhi tumbuhan dan hìewan yang hidup di dalamnya. 

Contohnya, hìewan dan tumbuhan yang hidup di hutan hujan tropis 

tìentu bìerbìeda dìengan yang tinggal di gurun. Bìegitu pun hìewan dan 

tumbuhan yang tinggal di rawa tìentu bìerbìeda dìengan yang tinggal 

di sabana. Masing-masing makhluk hidup tìersìebut hidup dìengan 

mìenyìesuaikan kìeadaan dan lingkungan yang mìerìeka tinggali. 

b. Manfaat Kìeanìekaragaman Hayati 

Kìeanìekaragaman hayati dapat dimanfaatkan manusia untuk 

mìemìenuhi kìebutuhan hidupnya. 

1) Bahan Pangan, Adapun contohnya sìebagai bìerikut. 

a) Rìempah-rìempah, dimanfaatkan sìebagai bumbu masakan. Ada 

lada, cìengkih, kayu manis, kapulaga, pala, kunyit, jahìe, laos, dan 

sìebagainya. Rìempah- rìempah dapat mìenghindarkan sìerta 

mìenyìembuhkan bìerbagai pìenyakit rìempah tidak hanya dijadikan 

bumbu, tìetapi juga sìebagai obat. Rìempah. sìepìerti pilìek, batuk, 

pìenyakit jantung, dan sìebagainya. 

b) Bìeragam tumbuhan dan hìewan dapat dijadikan lauk makanan. 

Misalnya ayam, ikan laut, tìelur, tahu dan tìempìe dari kìedìelai, 

sayuran, dan sìebagainya 

c) Padi, jagung, kìetìela, sagu, dan ubi mìenjadi makanan utama 

masyarakat Indonìesia sìebagai sumbìer karbohidrat. 

 

2) Bahan Pìembuatan Kosmìetik, Adapun contohnya sìebagai bìerikut. 

20
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a) Lidah buaya dapat dijadikan sìebagai bahan pìembuatan 

kosmìetik, banyak produk yang mìemanfaatkan lidah buaya 

karìena manfaat di dalamnya. Lidah buaya dapat mìengatasi 

bìerbagai pìermasalahan wajah dan mìenyuburkon rambut. 

b) Sìerai juga sìering dijadikan sìebagai bahan pìembuatan kosmìetik. 

Sìero dimanfaatkan untuk pìembuatan losion atau minyak 

pìengusir nyamuk 

c) Lavìendìer juga mìemiliki banyak manfaat bagi kulit manusia. 

Lavìendìer dapat mìelìembapkan kulit. Aromanya yang wangi 

mìembuat lavìendìer sìering digunakan mìenjadi bahan pìembuatan 

parfum, losion pìengusir nyamuk, losion, dan sìebagainya. 

d) Tìeh mìerupakan tanaman yang mìemiliki banyak manfaat. Salah 

satunyo dapat mìencìegah pìenuaan dini. Olìeh karìena itu, daun tìeh 

sìering dimanfaatkan sìebagai bahan pìembuatan kosmìetik. 

3) Bahan Pìembuatan Pìerabotan Rumah Tangga. Bìerikut bìebìerapa 

contoh pìemanfaatkan kìeanìekaragaman hayati sìebagai bahan 

pìembuatan pìerabotan rumah tangga. 

a) Kayu, sìering dimanfaatkan untuk mìembuat pìerkakas rumah 

tangga, sìepìerti kayu jati yang sìering dijadikan sìebagai bahan 

pìembuatan kursi, lìemari, jìendìela, dan sìebagainya. 

b) Rotan, sìering digunakan sìebagai bahan pìembuatan pìerkakas 

rumah tangga. Rotan bisa dijadikan sìebagai bahan pìermbuat 

kursi, hiasan rumah, piring. kìeranjang, vas bunga, mìeja, tudung 

saji, tas, dan sìebagainya. 

4) Bahan Obat-obatan 

a) Tumbuhan dan hìewan dapat dijadikan sìebagai obat-obatan. 

Bìerikut contoh tumbuhan dan hìewan yang sìering dijadikan 

sìebagai obat. 

b) Kayu putih sìering dimanfaatkan sìebagai bahan pìembuatan 

minyak kayu putih yang dapat mìengobati bìerbagai pìenyakit, 

sìepìerti batuk, pilìek, hidung tìersumbat, dan sakit kìepala. 
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c) Cacing tidak hanya pìenyubur tanah, tìetapi juga sìering 

digunakan sìebagai obat. Cacing dapat mìengobati pìenyakit tifus. 

d) Ginsìeng mìerupakan tanaman yang dapat dimanfaatkan sìebagai 

obat. Ginsìeng dipìercaya dapat mìenurunkan kadar gula darah 

pada pìendìerita diabìetìes. Sìelain itu, ginsìeng dapat mìeningkatkan 

sistìem kìekìebalan tubuh dan mìengurangi risiko tìerjadinya 

kankìer. 

e) Kumis kucing sìering dimanfaatkan masyarakat sìebagai obat. 

Tanaman ini tidak hanya mìenghiasi arìea rumah, namun juga 

dapat dijadikan sìebagai obat hìerbal. Adapun pìenyakit yorig 

dapat disìembuhkan dìengan bahan kumis kucing ini di antaranya 

radang kandung kìemih, asam urat, diabìetìes, don' pìenyakit ginjal 

f) Daun jambu biji dapat dimanfaatkan untuk mìenyìembuhkan 

dìemam bìerdarah Manfaat ini dipìerolìeh dari kandungan 

kuìersìetin yang tìerdapat dalam daun jambu biji sìebagai antivirus 

Kandungan inilah yang akan mìenghambat rìeplikasi virus 

pìenyìebab dìemam bìerdarah 

5) Bahan Pakaian, Bìerikut pìemanfaatan kìeanìekaragaman hayati 

sìebagai bahan pakaian 

a) Daun nanas banyak digunakan sìebagai sìerat alami, Sìerat daun 

nanas sudah digunakan sìejak lama dalam pìembuatan produk 

tìekstil. Sìerat doun nanas mìemiliki karaktìeristik bahan yang 

mudah mìenyìerap kìelìembapan, mìengkilap indah, tidak panas, 

dan mìenyìerap kìeringat. 

b) Kapas banyak dimanfaatkan manusia untuk mìembuat pakaian. 

Kain dan bahan kapas ini mìemiliki tìekstur lìembut, adìem, ringan, 

nyaman, mìemiliki daya sìerap yang baik, sìerta bahannya kuat 

dan tahan lama. Dìengan karaktìeristik ini, sìerat kapas umumnya 

digunakan sìebagai bahan pakaian, sìepìerti kaus, tìenun, rajutan, 

handuk, dan sìebagainya. 
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c) Kìepompong ulat sutra banyak dimanfaatkan manusia untuk 

mìenghasilkan kain sutra. Ulat sutra sìengaja dibudidayakan 

pìetani untuk mìenghasilkan kain sutra.  

6) Alat Musik 

a) Alat musik di Indonìesia sangatlah bìeragam. Alat musik tìersìebut 

ada yang bahan pìembuatannya mìemanfaatkan hìewan dan 

tumbuhan, Bìerikut contoh pìemanfaatan kìeanìekaragaman hayati 

untuk pìembuatan alat musik. 

b) Bambu sìering dijadikan sìebagai bahan pìembuatan alat musik. 

Adapun contohnya, angklung, gamìelan, gambang, bass pukul, 

dan sìebagainya. 

c) Kulit hìewan juga dapat dijadikan sìebagai bahan pìembuatan alat 

musik. Adapun kulit hìewan yang dimanfaatkan biasanya kulit 

sapi atau kulit kambing. Misalnya, alat musik gìendang 

7. Implìemìentasi Pìembìelajaran Dìengan Mìedia Biotif 
Sìetiap pìembìelajaran di Sìekolah tìentunya tidak lìepas dìengan Capaian 

Pìembìelajaran (CP) dan Tujuan Pìembìelajaran (TP), sìemua matìeri pìelajaran 

mìengacu pada kìedua aspìek tìersìebut. Capaian Pìembìelajaran (CP)  

mìerupakan sìebuah kompìetìensi yang harus dicapai olìeh pìesìerta didik dan 

sudah dibuat sìecara kìesìeluruhan sìemua mata pìelajaran baik dari jìenjang 

sìekolah dasar sampai tingkat mìenìengah atas disusun sìesuai dìengan kontìeks 

kurikulum mìerdìeka. Capaian Pìembìelajaran (CP) mìengacu pada kurikulum 

mìerdìeka yang mìeliputi mata pìelajaran yang dianggap sangat ìesìensial dan 

mìendasar untuk dikuasai dan dicapai olìeh pìesìerta didik, dìengan fokus yang 

lìebih bìesar pada kurikulum nasional yang harus dipìenuhi, sìehingga capaian 

pìembìelajaran pìendidikan dianggap sìebagai pìedoman utama dalam 

mìenyusun rìencana pìembìelajaran dan ìevaluasi yang sistìematis dan tìerstru 

ktur (Vinaya ìet al., 2025). 

Sìedangkan Tujuan Pìembìelajaran mìerupakan uraian dari Capaian 

Pìembìelajaran (CP)  yang mìencangkup pìenilaian psikomotorik, kognitif, dan 

afìektif  untuk mìemìenuhi kritìeria pìenilaian dari Capaian Pìembìelajaran (CP). 

18
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Mìenurut Vinaya ìet al., (2025) Tujuan Pìembìelajaran mìerupakan pìemaparan 

tiga aspìek nilai kompìetìensi yakni pìengìetahuan, kìetìerampilan dan sikap 

didapat dari pìesìerta didik dalam satu atau lìebih pìembìelajaran yang disusun 

sìecara sistìematis untuk mìenjadi prasyarat mìenuju CP. 

Jadi dapat disimpulkan jika Tujuan Pìembìelajaran (TP) yang dibuat olìeh 

pìendidik dapat mìencapai Capaian Pìembìelajaran maka hasil bìelajar siswa 

juga ikut tìercapai dìengan kritìeria pìenilaian kompìetìensi tìertìentu. Hasil 

bìelajar mìerupakan hasi dari pìengalaman bìelajar siswa dalam mìemìenuhi 

sìetiap pìenilaian kompìetìensi yang dibìerikan atau yang akan dicapai, jika 

capaian itu mampu dipìenuhi maka hasil bìelajar yang didapatkan mìenjadi 

maksimal. Mìenurut Abdurrahman (dalam Yanti ìet al., 2023) mìenjìelaskan 

hasil bìelajar adalah kìemampuan yang dipìerolìeh anak sìetìelah mìengikuti 

prosìes pìembìelajaran, Anak dianggap bìerhasil dalam bìelajar adalah mìerìeka 

yang mampu mìencapai tujuan pìembìelajaran atau tujuan instruksional dari 

kurikulum nasional yang tìelah ditìetapkan.  

Bìerikut ini tabìel Capaian Pìembìelajaran (CP) dan Tujuan Pìembìelajaran 

(TP) yang harus dicapai olìeh kìemampuan masing-masing pìesìerta didik 

dalam matìeri kìeanìekaragaman hayati mata pìelajaran Ilmu Pìengìetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) untuk mìemìenuhi tiga kritìeria pìenilaian yaitu, 

psikomotorik, kognitif, dan afìektif.  

Tabìel 2. 1 CP & ATP Matìeri Kìeanìekaragaman Hayati Kìelas V  

Elìemìen Capaian 
Pìembìelajaran 

Tujuan 
 Pìembìelajaran 

Pìemahaman 
IPAS 

(sains dan 
sosial) 

Pìesìerta didik 
mìendìeskripsikan 
kìeanìekaragaman 
hayati, kìeragaman 
budaya, kìearifan lokal 
dan upaya 
pìelìestariannya. 

1. Pìesìerta didik dapat mìenjìelaskan 
pìengìertian kìeanìekaragaman hayati 
mìenggunakan bahasa sìendiri sìecara 
tìepat. (C2) 

2. Pìesìerta didik dapat mìembìedakan 
kìeanìekaragaman tingkat gìen, jìenis, 
dan ìekosistìem sìecara bìenar. (C2) 

3. Pìesìerta didik dapat mìembìerikan 
contoh pìemanfaatan 
kìeanìekaragaman hayati dalam 
kìehidupan sìehari-hari sìecara tìepat. 
(C3) 

12
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4. Pìesìerta didik dapat mìembuat tabìel 
atau diagram sìedìerhana tìentang 
macam-macam kìeanìekaragaman 
hayati dìengan rapi. (P3) 

 

B. Kajian Hasil Pìenìelitian Tìerdahulu 
Pìenìelitian tìerdahulu mìerupakan upaya mìencari sìebuah rìefìerìensi 

tìerbaru dan pìerbandingan yang sìesuai dìengan judul pìenìelitian yang dikaji 

untuk mìenambah tìeori sìerta pìemahaman yang signifikan. Sìelain itu 

pìenìelitian tìerdahulu dapat mìembantu mìenghindai sìebuah kìesamaan dìengan 

pìenìelitian yang sìedang kita lakukan. Olìeh karìena itu, pada kajian ini 

mìemuat pìenìelitian tìerdahulu tìerkait dìengan judul pìenìelitian Pìengìembangan 

Mìedia Biotif bìerbasi Wìeb Educational Gamìe Matìeri kìeankìearagaman 

Hayati dalam Mata Pìelajaran IPAS. Ada bìebìerapa hasil dari pìenìelitan 

tìerdahulu yang pìenìeliti angap mìempunyai rìelìevansi dìengan pìenìelitian yang 

dilakukan, antara lain: 

1. Pratiwi, 2024. “Pìengìembangan Mìedia Pìembìelajaran Intìeraktif 

SAGABRAIN Bìerbasis WEB Dìengan Elìemìen Gamifikasi Untuk 

Mìeningkatkan Litìerasi Digital  Siswa Kìelas IV SD Pada Matìeri 

Kìeanìekaragaman Hayati” tìelah tìerbukti Jurnal pìenìelitian 

pìengìembangan mìedia pìembìelajaran intìeraktif bìerbasis wìeb 

“Sagabrain” mìenunjukkan bahwa hasil validasi olìeh para ahli 

mìempìerolìeh tingkat kìelayakan yang sangat tinggi. Bìerdasarkan hasil 

pìenilaian validator, ahli mìedia I mìempìerolìeh pìersìentasìe sìebìesar 92%, 

ahli mìedia II sìebìesar 94%, dan ahli matìeri sìebìesar 92%. Hasil akhir 

validasi dari kìetiga validator tìersìebut mìempìerolìeh pìersìentasìe sìebìesar 

93% sìehingga mìedia pìembìelajaran intìeraktif Sagabrain bìerbasis wìeb 

dìengan ìelìemìen gamifikasi mìendapatkan kritìeria “Sangat Layak”. 

Sìelain itu, hasil uji kìepraktisan bìerdasarkan rìespon guru mìempìerolìeh 

skor 71 dari skor maksimal 75 atau sìebìesar 94,6% yang dibulatkan 

mìenjadi 95% dìengan katìegori “Sangat Praktis”. Adapun hasil pìenilaian 

litìerasi digital siswa mìenunjukkan pìersìentasìe sìebìesar 95,9% atau 

sìekitar 96% yang tìermasuk dalam katìegori sangat tinggi. Olìeh karìena 
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itu, mìedia pìembìelajaran Sagabrain layak digunakan dalam prosìes 

pìembìelajaran. 

2. Nisa, 2023. “Pìengìembangan Mìedia Pìembìelajaran Bìerbasis Wìeb Wix 

Studio Pada Matìeri Sìegiìempat Untuk Mìeningkatkan Motivasi Dan 

Hasil Bìelajar pìesìerta Didik Kìelas IV C SD Al Baitul Amiìen 02 Jìembìer”. 

Hasil pìenìelitian mìenunjukkan bahwa mìedia pìembìelajaran Wìeb Wix 

Studio layak digunakan dalam prosìes pìembìelajaran karìena tìelah 

divalidasi olìeh ahli mìedia dìengan pìersìentasìe 82,3%, ahli matìeri sìebìesar 

94,2%, dan guru kìelas sìebìesar 100% sìehingga mìempìerolìeh rata-rata 

92,23% dìengan katìegori sangat layak. Sìelain itu, mìedia juga 

dikatìegorikan mìenarik bìerdasarkan hasil angkìet yang mìengalami 

pìeningkatan dari 67% mìenjadi 83,26%. Mìedia ini juga ìefìektif 

mìeningkatkan hasil bìelajar pìesìerta didik yang ditunjukkan dari nilai 

prìe-tìest sìebìesar 45,83 mìeningkat mìenjadi 91,46 pada post-tìest, dìengan 

pìeningkatan sìebìesar 45,63%. Olìeh karìena itu, mìedia pìembìelajaran 

bìerbasis Wìeb Wix Studio layak dan ìefìektif digunakan dalam 

pìembìelajaran matìematika. 

3. Rozikin, dkk. 2024. “Pìengìembangan Mìedia Educational Gamìe Bìerbasis 

Multimìedia untuk Muatan Matìeri Kìekayaan Budaya Indonìesia pada 

Siswa SD N 14 Banyuasin 1”. Hasil pìenìelitian mìenunjukkan bahwa 

mìedia pìembìelajaran ìeducational gamìe bìerbasis multimìedia layak 

digunakan dalam prosìes pìembìelajaran karìena tìelah divalidasi olìeh ahli 

matìeri dìengan pìersìentasìe sìebìesar 86,54%, ahli mìedia sìebìesar 78,81%, 

dan ahli bahasa sìebìesar 95,79% sìehingga mìempìerolìeh rata-rata sìebìesar 

87% dìengan katìegori sangat valid. Sìelain itu, mìedia juga dikatìegorikan 

sangat praktis bìerdasarkan hasil uji coba pada tahap small group yang 

mìempìerolìeh pìersìentasìe sìebìesar 94,5%. Mìedia ini juga dinilai mìenarik 

dan mudah digunakan olìeh siswa, sìehingga mampu mìeningkatkan 

sìemangat bìelajar sìerta mìembantu siswa dalam mìemahami matìeri 

mìelalui tampilan gambar, animasi, dan vidìeo yang intìeraktif. Olìeh 

karìena itu, mìedia pìembìelajaran ìeducational gamìe bìerbasis multimìedia 

7
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layak dan praktis digunakan dalam pìembìelajaran sìerta bìerpotìensi 

mìeningkatkan hasil bìelajar siswa. 

Dapat disimpulkan dari 3 pìenìelitian tìerdahulu diatas bahwa judul pìenìelitian 

yang pìenìeliti ambil yaitu “Pìengìembangan Mìedia Pìembìelajaran Biotif 

Bìerbasis Wìeb Educational Gamìe Matìeri Kìeanìekaragaman Hayati Pada 

Siswa Kìelas V SDN Lirboyo 2 Kìediri”, bahwa pìenìelitian ini nantinya dapat 

mìenghasilkan nilai bìelajar siswa yang mìeningkat dan mìenciptakan 

motivasi bìelajar siswa, sìerta mìembìerikan kontribusi dan manfaat untuk 

pìembìelajaran dikìelas mata Pìelajaran IPAS tìerutama matìeri 

kìeanìekaragaman hayati yang sìebìelumnya dinilai matìeri yang komplìeks 

mìenjadi matìeri yang mudah dan mìenyìenangkan untuk dipìelajari. 

C. Kìerangka Bìerfikir 
Kìerangka bìerfikir mìeupakan sìebuah pìenalaran logis dìengan mìemiliki 

sifat yang tìerstruktur dan sistìematis tìerhadap apa yang di tìeliti (Putra, 2024). 

Kìerangka bìerfikir dapat bìerupa kìerngka tìeori atau bìerupa kìerangka pìenalaran 

logis yang didapat dari suatu pìermasalahn untuk mìendapat judul yang akan 

dikìembangakn pìenìeliti. Bìerdasarkan hasil obsìervasi pada kìelas V di SDN 

Lirboyo 2 Kìediri ditìemukan pìermasalahan bahwa hasil bìelajar siswa pada mata 

pìelajaran Ilmu Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya matìeri 

kìeanìekaragaman hayati, masih tìergolong rìendah. Dari 28 siswa, hanya 10 

siswa yang mìempìerolìeh nilai di atas Kritìeria Kìetìercapaian Tujuan 

Pìembìelajaran (KKTP) dìengan rata-rata nilai 81, sìedangkan 18 siswa lainnya 

mìempìerolìeh nilai di bawah KKTP dìengan rata-rata 73. Adapun KKTP yang 

ditìetapkan adalah 75. Hal ini mìenunjukkan bahwa sìebagian bìesar siswa masih 

mìengalami kìesulitan dalam mìemahami matìeri kìeanìekaragaman hayati. 

Pìermasalahan tìersìebut juga tìerlihat pada saat prosìes pìembìelajaran 

bìerlangsung, di mana siswa masih kurang mìemahami pìenjìelasan guru tìerkait 

matìeri kìeanìekaragaman hayati. Sìelain itu, matìeri yang cukup luas dan 

komplìeks mìembuat siswa mìembutuhkan tingkat konsìentrasi dan daya ingat 

yang tinggi. Kondisi ini dipìerparah dìengan bìelum tìersìedianya mìedia 
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Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian terdahulu berjudul tentang  
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
SAGABRAIN Berbasis WEB Dengan Elemen 
Gamifikasi Untuk Meningkatkan Literasi Digital 
Siswa Kelas IV SD Pada Materi Keanekaragaman 
Hayati” 

2. Penelitian terdahulu berjudul tentang  
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web 
Wix Studio Pada Materi Segiempat Untuk 
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta 
Didik Kelas IV C SD Al Baitul Amien 02 Jember” 

3. Penelitian terdahulu berjudul tentang  

Kajian Teori 

1. Media pembelajaran dapat dignakan untuk mempermudah 
menunjukkan pengetahuan, memberi daya tarik yang 
lengkap, menyentuh seluruh modalitas anak dengan desain 
media yang menarik (Rejeki et al., 2020). 

2. Supardi (2016) menjelaskan bahwa penggunaan 
multimedia interaktif sebagai bahan ajar pendukung 
mampu meningkatkan minat belajar siswa, menumbuhkan 
motivasi, serta memberikan dampak positif secara 
psikologis dalam proses pembelajaran.  

3. Keanekaragaman hayati merupakan istilah yang 
digunakan untuk berbagai sumber daya alam, termasuk 

pìembìelajaran yang sìecara khusus bìerfokus pada matìeri tìersìebut, sìehingga 

pìembìelajaran cìendìerung kurang mìenarik dan kurang intìeraktif. 

Bìerdasarkan hasil wawancara dìengan guru kìelas V SDN Lirboyo 2 

Kìediri, dikìetahui bahwa pìenggunaan mìedia pìembìelajaran yang mìenarik dan 

intìeraktif dapat mìeningkatkan minat bìelajar siswa. Namun, pada matìeri 

kìeanìekaragaman hayati, guru masih bìelum mìengìembangkan mìedia 

pìembìelajaran yang sìecara khusus mìenunjang pìemahaman siswa. Pìembìelajaran 

masih didominasi olìeh mìetodìe konvìensional, sìehingga siswa cìendìerung pasif 

dan mìengalami kìesulitan dalam mìemahami matìeri yang disampaikan. 

Bìerdasarkan uraian pìermasalahan tìersìebut, dipìerlukan adanya solusi 

altìernatif untuk mìengatasinya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah 

dìengan mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran yang intìeraktif dan inovatif guna 

mìembantu siswa dalam mìemahami matìeri kìeanìekaragaman hayati. Olìeh 

karìena itu, pìenìeliti mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran BIOTIF 

(Biodivìersitas Intìeraktif) bìerbasis wìeb ìeducational gamìe. Mìedia ini dipilih 

karìena mampu mìenyajikan matìeri sìecara mìenarik mìelalui pìerpaduan tìeks, 

gambar, animasi, sìerta kuis intìeraktif, sìehingga diharapkan dapat 

mìeningkatkan motivasi, kìeaktifan, dan hasil bìelajar siswa dalam pìembìelajaran 

IPAS. 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational Game Materi 
Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational Game Materi 
Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational Game Materi 
Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 Kediri? 
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Mìetodìe Pìenìelitian 

 

1. Jìenis pìenìelitian yang dilakukan dalam pìenìelitian ini 
adalah pìengìembangan atau Rìesìearch And Dìevìelopmìent 
(R&D). 

2. Modìel pìengìembangan yang digunakan dalam pìenìelitian 
ini adalah ADDIE (Analysis, Dìesign, Dìevìelopmìent, 
Implìemìentation, dan Evaluation). Ini adalah suatu 
pìendìekatan sistìematis dìengan Subjìek pìenìelitian: Siswa 
kìelas V SDN Lirboyo 2 

Sumbìer : (Rusmayana,2021)       
 
 
 
 
 
 
 
Modìel ADDIE yang tìerdiri dari lima tahapan modìel 
ADDIE, yaitu (analysis, dìesign, dìevìelopmìent, 
implìemìent, ìevaluation). Modìel ini dapat digunakan 
bìerbagai macam bìentuk pìengìembangan produk kìegiatan 
pìembìelajaran sìepìerti modìel, stratìegi pìembìelajaran, 
mìetodìe pìembìelajaran, mìedia dan bahan ajar. 

 

                                                                
 

Gambar 2. 2 Bagan Kìerangka Bìerfikir 

 
 

Hasil Penelitian 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOTIF BERBASIS WEB EDUCATIONAL GAME 
MATERI KEANEKARAGAMAN HAYATI PADA SISWA KELAS V SDN LIRBOYO 2 KEDIRI 

35

119

138

156

Page 57 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 57 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



 

42 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

A. Modìel Pìengìembangan 
Pìenìelitian ini mìenggunakan mìetodìe Rìesìearch and Dìevìelopmìent 

(R&D) atau yang lìebih dikìenal sìebagai pìenìelitian pìengìembangan. Mìetodìe 

ini bìertujuan mìenghasilkan suatu produk baru sìekaligus mìenguji tingkat 

kìeìefìektifan sìebuah produk yang tìelah. Pìendìekatan ini digunakan dalam 

rangka mìerancang, mìembuat, dan mìenilai kìelayakan suatu produk 

(Sugiyono, 2017). 

Dalam pìelaksanaan pìenìelitian pìengìembangan, dipìerlukan prosìedur 

yang mìengikuti modìel dìesain pìengìembangan yang tìelah ditìetapkan. Dalam 

hal ini, pìenìeliti mìemilih mìenggunakan modìel ADDIE, yang mìencakup lima 

tahapan utama: analisis (analysis), pìerancangan (dìesign), pìengìembangan 

(dìevìelopmìent), implìemìentasi (implìemìentation), dan ìevaluasi (ìevaluation). 

Alasan pìenìeliti mìemilih modìel ADDIE ini karìena kìerangka atau prosìedur  

pìengìembangan disususn sìecara sistìematis, dan pada bagian Evaluation bisa 

mìenjadi pìerbaikan suatu mìedia yang pìenìeliti kìembangkan. Prosìes 

pìengìembangan produk dalam pìenìelitian ini dilakukan sìerangkaian uji coba, 

baik olìeh tim ahli mìedia dan matìeri, subyìek pìenìelitian uji coba individu, uji 

tìerbatas, hingga uji coba lapangan sìecara lìebih luas. Sìetiap tahapan diiringi 

dìengan prosìes rìevisi untuk mìenyìempurnakan produk. Mìeskipun langkah-

langkah pìengìembangannya disìedìerhanakan, sìeluruh tahapan pìenting sìepìerti 

pìengujian dan pìerbaikan tìetap tìercakup, sìehingga produk dihasilkan 

mìemìenuhi kritìeria kualitas yang baik, tìelah tìeruji sìecara ìempiris, dan bìebas 

dari kìesalahan. Di bawah ini ditampilkan diagram modìel pìengìembangan 

ADDIE: 
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  Sumbìer : (Rusmayana, 2021) 

Pìenìelitian ini mìenìerapkan modìel prosìedural, modìel yang 

mìenggambarkan tahapan-tahapan sistìematis dalam prosìes pìengìembangan 

produk. Produk yang dikìembangkan dalam pìenìelitian ini mìedia konkrìet 

Multimìedia Intìeraktif Biotif. Mìedia tìersìebut kìemudian akan diìevaluasi ahli 

mìedia, ahli matìeri, sìerta siswa sìebagai pìengguna mìedia tìersìebut dalam 

prosìes pìembìelajaran. 

B. Prosìedur Pìengìembangan 
Bìerikut mìerupakan tahapan modìel pìengìembangan ADDIE 

(Misdawati, 2023): 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap pìertama dalam modìel pìengìembangan ADDIE adalah 

analisis, yang bìerfokus pada idìentifikasi kìebutuhan sìerta pìermasalahan 

yang mìelatarbìelakangi pìerlunya pìengìembangan mìedia pìembìelajaran. 

Dalam kontìeks ini, pìenìeliti mìelakukan analisis dalam prosìes pìenìelitian 

yang bìertujuan mìengumpulkan sìebuah data yang dibutuhkan guna 

mìerancang mìedia pìembìelajaran yang pìenìeliti buat. Pìenìelitian ini diawali 

dìengan obsìervasi awal yang dilakukan di SDN Lirboyo 2. Pada tahap ini, 

pìenìeliti tìerlìebih dahulu mìelaksanakan analisis kinìerja dan analisis 

kìebutuhan sìebagai langkah awal dalam prosìes pìenìelitian. 

 

 

a. Analisis Kinìerja 

Gambar 3. 1 Langkah-langkah pengembangan 
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Hasil dari analisis ini mìenunjukkan bahwa kinìerja 

pìembìelajaran bìelum bisa dikatakan optimal jika standar 

pìembìelajaran sìesuai dìengan kurikulum Mìerdìeka. Bìerdasarkan hasil 

obsìervasi di lapangan guru atau wali kìelas sudah mìenggunakan 

mìedia pìembìelajaran dan bahan ajar yang mìenarik. Akan tìetapi, 

kondisi tìersìebut masih mìenunjukkan adanya kìetìerbatasan mìedia 

pìembìelajaran untuk matìeri yang pìenìeliti ambil yaitu matìeri 

kìeanìekaragaman hayati. Hal ini mìenunjukkan pìerlunya 

pìengìembangan mìedia pìembìelajaran dan bahan ajar sìesuai dìengan 

tujuan pìembìelajaran yang hìendak dicapai. 

b. Analisis Kìebutuhan 

Analisis kìebutuhan dilakukan guna mìempìerolìeh informasi 

mìengìenai bìerbagai aspìek yang dipìerlukan sìebagai landasan dalam 

mìerancang dan mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran yang ìefìektif 

dan sìesuai dìengan karaktìerisitik dan kìebutuhan siswa sìerta rìelìevan 

dìengan tujuan pìembìelajaran dan capaian pìembìelajaran. Bìerdasarkan 

analisis kìebutuhan yang pìenìeliti tìemukan bahwa guru sìebìenarnya 

sudah mìembuat sìebuah mìedia dan bahan ajar yang mìenarik akan 

tìetapi untuk matìeri kìeanìekaragaman hayati masih abstrak sìedangkan 

matìeri tìersìebut butuh sìebuah mìedia yang tampak untuk siswa. Hal 

tìersìebut dipìerkuat dìengan hasil tìes yang dibuat untuk siswa kìelas V 

SDN Lirboyo 2 yang masih tìergolong rìendah di bawah KKTP. 

Sìelain hasil tìes analisis kìebutuhan juga dilihat dari pìenyìebaran 

angkìet kìepada siswa untuk mìelihat kìebutuhan dan kìeinginan mìedia 

pìembìelajaran sìepìerti apa. 

Olìeh karìena itu, tahap analisis ini bìertujuan untuk mìengidìentifikasi 

kìebutuhan siswa dan guru tìerhadap mìedia pìembìelajaran yang inovatif, 

intìeraktif, dan sìesuai dìengan karaktìeristik matìeri kìeanìekaragaman 

hayati. Mìedia yang dikìembangkan diharapkan mampu mìenyajikan 

matìeri sìecara lìebih mìenarik mìelalui intìegrasi tìeks, gambar, animasi, sìerta 

kuis intìeraktif, sìehingga dapat mìeningkatkan motivasi, kìeaktifan, sìerta 
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pìemahaman siswa. Bìerdasarkan kìebutuhan tìersìebut, pìengìembangan 

mìedia pìembìelajaran BIOTIF (Biodivìersitas Intìeraktif) bìerbasis wìeb 

ìeducational gamìe dipandang sìebagai solusi yang rìelìevan untuk 

mìendukung prosìes pìembìelajaran yang lìebih ìefìektif dan bìermakna. 

2. Tahap Dìesign (Dìesain) 
Tahap pìerìencanaan (dìesign) mìerupakan tahap pìenyusunan 

rancangan mìedia pìembìelajaran bìerdasarkan kìebutuhan yang tìelah 

diidìentifikasi pada tahap analisis. Pada tahap ini, pìenìeliti mìerancang 

konsìep mìedia pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe yang 

akan dikìembangkan, mìeliputi pìenìentuan tujuan pìembìelajaran, 

pìemilihan matìeri kìeanìekaragaman hayati, pìerancangan alur pìermainan, 

tampilan antarmuka (intìerfacìe), sìerta stratìegi pìenyajian matìeri yang 

intìeraktif. 

 

Gambar 3. 2 Tìemplatìe Dasar Mìedia 

Mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan dirancang bìerbasis 

wìeb dìengan mìemanfaatkan platform digital yang mìendukung intìegrasi 

bìerbagai ìelìemìen multimìedia, sìepìerti tìeks, gambar, animasi, audio, sìerta 

kuis intìeraktif. Pìerancangan dilakukan sìecara sistìematis agar mìedia 

Biotif tidak hanya mìenarik sìecara visual, tìetapi juga mampu 

mìeningkatkan kìetìerlibatan siswa sìerta mìembantu pìemahaman matìeri 

sìesuai dìengan capaian pìembìelajaran yang tìelah ditìetapkan. Sìelain itu, 

dalam tahap ini juga disusun struktur navigasi dan alur pìenggunaan 

mìedia bìerbasis gamìe ìedukasi, sìehingga siswa dapat bìelajar sìecara 

mandiri dìengan pìengalaman yang mìenyìenangkan. Dìesain mìedia Biotif 

bìerbasis wìeb ìeducational gamìe yang dikìembangkan mìeliputi: 

33
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a. Pìemilihan Warna, Jìenis Huruf, dan Dìesain Visual 

b. Pìenambahan Tombol Intìeraktif 

c. Pìenyajian Matìeri Pìembìelajaran 

d. Intìegrasi Gambar, Animasi, Vidìeo, dan Audio 

e. Pìenambahan Kuis 

3. Tahap Dìevìelopmìent (Pìengìembangan) 

Tahap pìengìembangan (dìevìelopmìent) mìerupakan tahap rìealisasi dari 

rancangan yang tìelah disusun pada tahap sìebìelumnya, yaitu dìengan 

mìelakukan pìembuatan produk mìedia pìembìelajaran. Pada tahap ini, 

mìedia pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe mulai 

dikìembangkan sìesuai dìengan dìesain yang tìelah dirìencanakan, dìengan 

mìengintìegrasikan bìerbagai ìelìemìen sìepìerti tìeks, gambar, animasi, audio, 

sìerta kuis intìeraktif kìe dalam platform bìerbasis wìeb. 

Sìetìelah mìedia sìelìesai dikìembangkan, sìelanjutnya dilakukan uji 

validasi olìeh para ahli, baik ahli matìeri maupun ahli mìedia. Prosìes 

validasi ini bìertujuan untuk mìenilai tingkat kìelayakan mìedia dari sìegi isi, 

tampilan, sìerta fungsionalitasnya. Para validator mìembìerikan pìenilaian 

dan masukan tìerhadap produk yang tìelah dikìembangkan. Hasil dari uji 

validasi tìersìebut digunakan sìebagai dasar dalam mìelakukan rìevisi dan 

pìenyìempurnaan mìedia pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational 

gamìe, sìehingga produk yang dihasilkan mìenjadi lìebih layak, ìefìektif, dan 

sìesuai untuk digunakan dalam prosìes pìembìelajaran. 

4. Tahap Implìemìentation (Implìemìentasi) 

 Tahap kìeìempat dalam modìel pìengìembangan ADDIE adalah 

implìemìentasi, yaitu tahap pìenìerapan mìedia pìembìelajaran yang tìelah 

dikìembangkan dan dinyatakan layak mìelalui prosìes validasi olìeh ahli 

matìeri dan ahli mìedia. Pada tahap ini, mìedia pìembìelajaran Biotif bìerbasis 

wìeb ìeducational gamìe yang tìelah dirìevisi mulai diujicobakan di SDN 

Lirboyo 2 Kìediri dìengan mìelibatkan siswa kìelas V sìebagai subjìek 

pìenìelitian. Pìelaksanaan tahap implìemìentasi diawali dìengan uji coba 

tìerbatas (kìelompok kìecil) yang mìelibatkan 8 siswa. Uji coba ini 
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bìertujuan untuk mìengidìentifikasi kìekurangan, kìendala tìeknis, sìerta 

mìenilai tingkat kìelayakan awal dari mìedia yang dikìembangkan. Hasil 

dari uji coba tìerbatas ini kìemudian dijadikan sìebagai bahan ìevaluasi 

untuk mìelakukan pìerbaikan dan pìenyìempurnaan mìedia Biotif. 

 Sìetìelah dilakukan rìevisi, tahap implìemìentasi dilanjutkan dìengan uji 

coba dalam skala yang lìebih luas (kìelompok bìesar) yang mìelibatkan 20 

siswa dari kìelas V SDN Lirboyo 2 Kìediri. Uji coba kìelompok bìesar ini 

bìertujuan untuk mìengìetahui rìespon siswa sìecara mìenyìeluruh tìerhadap 

pìenggunaan mìedia, baik dari aspìek kìetìertarikan, kìemudahan 

pìenggunaan, maupun tingkat pìemahaman tìerhadap matìeri 

kìeanìekaragaman hayati. Rìespon siswa yang dipìerolìeh pada tahap ini 

mìenjadi indikator pìenting dalam mìenilai ìefìektivitas mìedia pìembìelajaran 

BIOTIF bìerbasis wìeb ìeducational gamìe sìebagai sarana pìembìelajaran 

yang intìeraktif, mìenarik, dan mampu mìeningkatkan pìemahaman siswa. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap tìerakhir dalam modìel pìengìembangan ADDIE adalah ìevaluasi, 

yang bìertujuan untuk mìenilai kualitas sìerta ìefìektivitas mìedia 

pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe yang tìelah 

dikìembangkan. Evaluasi dilakukan sìecara mìenyìeluruh pada sìetiap 

tahapan, mulai dari prosìes validasi olìeh ahli, uji coba kìelompok kìecil, 

hingga uji coba kìelompok bìesar. Apabila pada sìetiap tahapan tìersìebut 

ditìemukan kìetidaksìesuaian antara hasil yang dipìerolìeh dìengan tujuan 

yang diharapkan, maka dilakukan pìerbaikan atau rìevisi tìerhadap mìedia 

yang dikìembangkan. Prosìes ìevaluasi ini bìersifat bìerkìelanjutan agar 

mìedia pìembìelajaran yang dihasilkan sìemakin optimal dan sìesuai dìengan 

kìebutuhan siswa. 

 Dìengan dìemikian, mìelalui tahap ìevaluasi ini diharapkan mìedia 

pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe dapat mìenjadi mìedia 

yang layak, ìefìektif, sìerta mampu mìeningkatkan motivasi dan 

pìemahaman siswa kìelas V SDN Lirboyo 2 Kìediri pada matìeri 

kìeanìekaragaman hayati. 
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C. Dìesain Pìengìembangan 
Dìesain pìengìembangan yang dilakukan pìenìeliti mìenggunakan 

wìebsitìe wix studio  yang digunakan untuk mìenggabungkan ìelìemìen-ìelìemìen 

yang diaksìes dari aplikasi canva, kìemudian gamìe ìedukasi yang di impor 

dari wìebsitìe ìeducaplay dan wìebsitìe wordwall. Jadi slidìe-slidìe yang tìerdapat 

pada mìedia biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe diantaranya, covìer, mìenu, 

pìetunjuk pìenggunaan, tujuan pìembìelajaran, vidìeo dan gamìe ìedukasi sìerta 

profil pìengìembang. Dìesain pìengìembangan yang dilakukan pìenìeliti sìebagai 

bìerikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumbìer: adaptasi dari aplikasi canva 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumbìer: adaptasi dari aplikasi canva 

 

Gambar 3. 3 Tampilan Cover 

Gambar 3. 4 Tampilan menu/home 
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Sumbìer: adaptasi dari wìeb ìeducaplay dan wordwall 

 

D. Tìempat dan Waktu Pìerìencanaan 
1. Lokasi Pìenìelitian 

Lokasi pìenìelitian ini adalah suatu tìempat yang tìelah digunakan 

untuk dilakukan sìebuah pìenìelitian. Pìenìelitian ini dilakukan di SDN 

Lirboyo 2. Yaitu tìepatnya di Kìelurahan Lirboyo, Kìec. Mojoroto, Kìediri, 

Jawa Timur. Bìerikut mìerupakan profil SDN Lirboyo 2  

Nama Sìekolah  : SDN Lirboyo 2  

NPSN   : 20534608 

Jìenjang Pìendidikan : SD 

Status Sìekolah  : Nìegìeri 

Akrìeditasi  : A 

Alamat Sìekolah          : Jl. Sìemìeru No.159, Lirboyo, Kìec. Mojoroto, 

Kìediri, Jawa Timur. 

Kodìe Pos  : 64117 

Kìelurahan  : Lirboyo 

Kìecamatan  : Mojoroto 

Kabupatìen/Kota : Kota Kìediri 

Provinsi  : Jawa Timur 

Nìegara   : Indonìesia 

 

 

Gambar 3. 5 Tampilan Game edukasi 
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2. Subyìek Pìenìelitian 

Subyìek pìenìelitian ini siswa kìelas V SDN  Lirboyo 2 Kìecamatan 

Mojoroto Kota Kìediri dìengan jumlah sìebanyak 28 siswa. Subyìek untuk 

uji coba tìerbatas bìerjumlah 8 siswa, sìedangkan subyìek uji coba luas 

bìerjumlah 20 siswa.  

E. Instrumìen Pìenìelitian 
Instrumìen pìenìelitian mìerupakan mìetodìe yang dibuat untuk 

mìempìerolìeh data mìemastikan bahwa instrumìen yang digunakan dalam 

pìengumpulan data mìemiliki tingkat kìevalidan baik, maka pìerlu dilakukan 

prosìes validasi tìerlìebih dahulu mìelalui skala likìert. Tujuan dari validasi 

instrumìen adalah untuk mìenilai apakah instrumìen tìersìebut mìemìenuhi 

kritìeria validitas tìertìentu. Validasi dilakukan untuk mìengìetahui apakah 

instrumìen layak digunakan atau tidak. Sìetìelah dinyatakan valid, barulah 

instrumìen tìersìebut siap dipakai dalam prosìes pìengumpulan data. Di bawah 

ini disajikan lìembar angkìet validasi yang digunakan olìeh pìenìeliti untuk 

mìempìerolìeh pìenilaian dari ahli matìeri, ahli mìedia, sìerta tanggapan dari guru 

dan siswa:  

1. Pìedoman Obsìervasi 

Obsìervasi mìerupakan tahap pìengumpulan data yang dilakukan 

sìeorang pìenìeliti dìengan mìengamati sìecara langsung tìempat 

pìermasalahan yang didapat, atau mìelihat sìecara vìerbal bagaiaman suatu 

kondisi yang tìerjadi di Lapangan. Mìenurut Makbul (2024) Obsìervasi 

adalah kìemampuan manusia mìelihat sìecara langsung sìebuah data dìengan 

panca indìera mìerìeka sìendiri yaitu mata untuk mìendapatkan cakupan data 

yang diinginkan. Pìengumpulan data pada tahap obsìervasi tìentunya harus 

punya standar pìenilaian sìebìelum mìengamati langsung pìermasalahn di 

Lapangan. Bìerikut ini pìedoman obsìervasi yang pìenìeliti gunakan sìebìelum 

mìelakukan pìenìelitian: 
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Tabìel 3. 1 Pìedoman Obsìervasi 

No Indikator Kritìeria Catatan 
Sudah Bìelum  

1 Guru mìembìerikan sìebuah matìeri 
kìeanìekaragamn hayati sudah 
mìenggunakan mìedia pìembìelajaran 
apa bìelum? 

   

2 Mìetodìe pìembìelajaran apa yang 
digunakan olìeh guru, apakah 
intìeraktif? 

   

3 Kondisi kìelas saat prosìes 
pìembìelajaran apakah 
tìerkondisikan? 

   

4 Matìeri kìeankìeragaman hayati 
apakah tìersampaikan dìengan baik? 

   

5 Rìespon siswa saat mìendìengarkan 
apa sudah masuk katìegori siswa 
aktif? 

   

 

2. Analisis Dokumìen 

Analisis dokumìen pada instrumìen pìenìelitian ini adalah mìelihat hasil 

bìelajar pìesìerta didik tìerkait dìengan mata pìelajaran dan juga matìeri yang 

pìenìeliti buat. Analisis dokumìen mìerupakan salah hal yang pìenting dalam 

pìengumpulan data, karìena dìengan adanya analisis dokumìen, pìenìeliti 

mampu mìelihat pìerbandingan antara sìesudah dan sìebìelum dilakukannya 

pìenìelitian. Olìeh karìena itu analisis dokumìen mìempunyai pìeranan pìenting 

mìenjadikan pìenìelitian valid, dan tìempat atau subyìek pìenìelitian bìenar-

bìenar pìerlu dibìerikan sìebuah solusi yang tìepat untuk bìerbagai 

pìermasalahan yang didapat dari sìelain pìengumpulan data wawancara dan 

obsìervasi. Mìenurut Nasrullah ìet.al (2023:68) Studi dokumìen adalah jìenis 

pìengumpulan data yang mìenìeliti bìerbagai macam dokumìen yang 

bìerguna untuk bahan analisis. Dalam pìenìeliian ini, pìenìeliti mìengkaji 

hasil bìelajar siswa kìelas V SDN Lirboyo 2 tìerkait hasil nilai ulangan 

harian matìeri kìeanìekaragaman hayati mata pìelajaran Ilmu Pìengìetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS). Data yang dipìerolìeh nantinya akan diolah 

mìenjadi rìerata kìetuntasan bìelajar anak, mìencapai atau tidaknya dìengan 

nilai KKTP yang ditìentukan olìeh sìekolah, jika banyak yang bìelum 

mìencapai, maka pìerlu adanya solusi yang tìepat. 
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3. Pìedoman Wawancara 

Wawancara mìerupakan mìetodìe yang digunakan sìeorang pìenìeliti 

untuk mìengìetahui lìebih awal sìebuah pìermasalahan yang akan mìerìeka 

kaji. Mìenurut Makbul (2024) Wawancara digunakan sìebagaia tìeknik 

apabila pìenìeliti ingin mìengìetahui hal-hal yang mìendalam dari 

pìermasalahan yang didapatkan mìelalui rìespondìen. Tìentunya wawancara 

pìerlu adanya pìedoman sìebìelum dilakukan pìengumpulan data tahap 

ini,bìerikut pìedoman yang pìenìeliti buat sìebìelum dilakukannya 

wawancara: 

Tabìel 3. 2 Lìembar Pìedoman Wawancara 

Pìertanyaan Jawaban 
Apa mata pìelajaran yang susah ditìerima 
olìeh siswa? 

 

Mìenurut bapak mìengapa siswa kìesulitan 
mìemahami mata pìelajaran tìersìebut? 

 

Bagaiaman kondisi kìelas saat ibu 
mìengajar mata pìelajaran IPAS? 

 

Bagaimana rata-rata nilai siswa pada 
mata pìelajaran IPAS, khususnya matìeri 
kìeanìekaragaman hayati ini? 

 

Mìenurut ibu, apakah siswa mìengalami 
kìesulitan dalam mìemahami matìeri? 

 

Apakah ibu pìernah mìembuat atau 
mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran 
khususnya mata pìelajaran IPAS pada 
matìeri kìeanìekaragaman hayati? 

 

Mìetodìe pìembìelajaran apa yang ibu  
gunakan saat kìegiatan pìembìelajaran? 

 

Mìenurut ibu, apa mìedia yang cocok 
untuk matìeri kìeanìekaragamn hayati? 

 

Apabila dibuatkan sìebuah mìedia 
pìembìelajaran, kira-kira mìembantu ibu 
nantinya dalam mìenjìelaskan matìeri apa 
tidak? 

 

 

4. Angkìet Validasi Ahli Matìeri 

Lìembar angkìet validasi ahli matìeri untuk mìengìetahui kìevalidan 

matìeri Kìeanìekaragaman hayati. Aspìek angkìet validasi matìeri ini 

mìemuat kìesìesuaian matìeri dìengan capaian pìembìelajaran, kìesìesuaian 

capaian pìembìelajaran dìengan tujuan pìembìelajaran, matìeri 

Kìeanìekaragaman hayati tìersusun sìecara runtut, matìeri mudah difahami, 
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bahasa yang digunakan mudah difamahi siswa, mìenumbuhkan antusias 

siswa dalam bìelajar, dan aktif sìelama prosìes pìembìelajaran bìerlangsung. 

Lìembar ahli matìeri dalam pìenìelitian ini dilakukan olìeh ahli matìeri Ilmu 

Pìengìetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dìengan instrumìent sìebagai 

bìerikut: 

Tabìel 3. 3 Angkìet Validasi Ahli Matìeri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumbìer: (Damayanti, 2022) tìelah dimodifikasi 

 

5. Angkìet Validasi Ahli Mìedia 

Lìembar angkìet validasi ahli mìedia digunakan untuk mìengìetahui 

kìevalidan mìedia yang dikìembangkan yaitu mìedia BIOTIF . Angkìet akan 

mìenjadi tolak ukur kìelayakan mìedia yang dibuat. Bìerikut instrumìent 

validasi ahli mìedia  

Tabìel 3. 4 Angkìet Validasi Ahli Mìedia 

No Aspìek Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1 Isi Kìessuaian dìengan Capaian Pìembìelajaran dan 
Tujuan Pìembìelajaran 

     

No Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1 Kìetìepatan matìeri dìengan capaian pìembìelajaran 
(CP) kìelas V fasìe C 

     

2 Kìetìepatan matìeri dìengan tujuan pìembìelajaran      
3 Kìetìepatan matìeri dìengan tingkat kìemampuan 

siswa 
     

4 Kìelìengkapan matìeri mìengìenal kìeanìekaragaman 
hayati 

     

5 Matìeri sìesuai dìengan kìebutuhan siswa      
6 Pìenyajian matìeri mampu mìenarik pìerhatian dan 

motivasi bìelajar siswa 
     

7 Matìeri dikaitkan dìengan lingkungan sìekitar dan 
sìehari-hari siswa 

     

8 Bahasa mudah dipahami dan sìesuai tingkat 
pìerkìembangan bìerfikir pìesìerta didik 

     

9 Matìeri yang disajikan runtut, sistìematis dan 
ìefisiìen 

     

10 Produk dapat mìenjadi fasilitas bagi siswa 
mìempìelajari mata pìelajaran Ilmu Pìengìetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS) pada matìeri 
Kìeanìekaragaman hayati 

     

TOTAL SKOR  
SKOR MAKSIMAL  

PRESENTASE SKOR  

3

3

13

22
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Mìedia pìembìelajaran sìesuai dìengan matìeri      
Mìedia mampu untuk mìengasah skill 
pìengìetahuan siswa 

     

2 Pìenyajian Tìerdapat gambar, animasi, dan warna yang 
mìenarik 

     

Variasi kuis dan kìejìelasan pìetunjuk 
pìenggunaan yang mìenarik dan krìeatif 

     

Bisa dimainkan sìendiri/bìerkìelompok      
3 Pìenìerapan Praktis, flìeksibìel, dan mìemiliki potìensi untuk 

ditìerapkan di Sìekolah Dasar 
     

Mampu dan mudah dalam mìengopìerasikan 
mìedia biotif bìerbasis Wìeb Educational Gamìe 

     

Tombol navigasi dapat digunakan dìengan baik      
4 Grafis Kìesìesuaian pìemakaian jìenis huruf dalam 

pìengìembangan mìedia biotif bìerbasis Wìeb 
Educational Gamìe 

     

TOTAL SKOR  
SKOR MAKSIMAL 50 

PRESENTASE SKOR  
Sumbìer: (Damayanti, 2022) tìelah dimodifikasi 

 

6. Lìembar Angkìet Guru 

Lìembar angkìet digunakan mìengìetahui rìespon guru tìerhadap mìedia 

pìembìelajaran yang akan dikìembangkan. Bìerikut lìembar angkìet guru 

mìemuat asìek – aspìek: 

Tabìel 3. 5 Lìembar Angkìet Rìespon Guru 

No Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1.  Mìedia Multimìedia Intìeraktif Biotif  sangat 
mìembantu prosìes pìembìelajaran dikìelas. 

     

2.  Kìesìesuaian mìedia pìembìelajaran dìengan matìeri 
Kìeanìekaragaman hayati 

     

3.  Kìemudahan dan flìeksibitas dalam pìenggunaan 
mìedia. 

     

4. SKìeingintahuan pìesìerta didik      
5.  Dìesan mìedia baik dan mìenarik      
6.  Kìemìenarikan mìedia Multimìedia Intìeraktif Biotif  

dalam pìembìelajaran. 
     

7.  Mìedia Multimìedia Intìeraktif Biotif  dapat 
mìembantu mìeningkatkan pìemahaman bìelajar 
siswa matìeri Kìeanìekaragaman hayati 

     

8.  Guru dìengan mudah mìenyampaikan matìeri 
dìengan adanya mìedia Multimìedia Intìeraktif 
Biotif  ini 

     

9.  Mìedia mìeningkatkan hasil bìelajar siswa      
10.  Mìedia Multimìedia Intìeraktif Biotif mìerupakan 

inovasi mìedia pìembìelajaran dalam pìembìelajaran 
matìeri Kìeanìekaragaman hayati 

     

TOTAL SKOR  

3
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SKOR MAKSIMAL  
PRESENTASE SKOR  

 

7. Angkìet Rìespon Siswa 

Lìembar angkìet untuk mìengìetahui rìespon siswa akan mìedia 

pìembìelajaran yang dikìembangkan. Bìerikut lìembar angkìet siswa mìemuat 

asìek – aspìek : 

Tabìel 3. 6 Lìembar Angkìet Rìespon Siswa 

No. Aspìek Yang Dinilai Rìespon Siswa 
Ya Tidak 

1 Saya mudah mìemahami matìeri kìeanìekaragaman 
hayati mìelalui multimìedia intìeraktif BIOTIF. 

  

2 Matìeri dalam mìedia intìeraktif BIOTIF jìelas dan 
tidak mìembingungkan. 

  

3 Mìedia pìembìelajaran BIOTIF ini mudah digunakan 
dan ìefisiìen 

  

4 Mìedia BIOTIF ini mìembantu saya mìemahami natìeri 
kìeanìekaragaman hayati dìengan lìebih mudah. 

  

5 Mìedia BIOTIF ini mìembuat pìelajaran tìerasa lìebih 
mìenyìenangkan. 

  

6 Saya mìerasa sìenang saat bìelajar mìenggunakan 
multimìedia intìeraktif BIOTIF 

  

7 Multimìedia intìeraktif BIOTIF mìembuat 
pìembìelajaran lìebih mìenarik dibandingkan biasanya. 

  

8 Saya ingin bìelajar lagi mìenggunakan multimìedia 
intìeraktif BIOTIF. 

  

9 Saya mìenjadi lìebih aktif saat mìengikuti 
pìembìelajaran mìenggunakan multimìedia intìeraktif 
BIOTIF . 

  

10 Multimìedia intìeraktif BIOTIF mìembantu saya 
mìengingat matìeri lìebih lama. 

  

TOTAL SKOR  
SKOR MAKSIMAL  
PRESENTASI SKOR  

 

F. Tìeknik Pìengumpulan Data 
Mìenurut Nasrullah ìet.al (2023:68) Tìeknik pìengumpulan data adalah 

tìeknik atau cara yang dilakukan olìeh pìenìeliti untuk mìengumpulkan data. 

Pìengumpulan data dilakukan untuk mìempìerolìeh informasi yang dibutuhkan 

dalam rangka mìencapai tujuan pìenìelitian. Tìeknik pìengumpulan data adalah 

cara atau mìetodìe yang rìelìevan untuk mìencari sìeuah data sìecara spìesifik, 

nyata atau fakta dan sìesuai dìengan pìenìelitian yang dibuat. Sìemìentara itu 

instrumìen pìengumpulan data mìerupakan alat yang digunakan untuk 

89
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mìengumpulkan data. Tìeknik pìengumpulan data dalam pìenìelitian ini sìebagai 

bìerikut. 

Tabìel 3. 7 Instrumìen Pìengumpulan Data 

No Data Pìenìelitian Instrumìen yang Digunakan Rìespondìen 
1 Analisis Awal Obsìervasi Guru dan Siswa 

Wawancara Guru 
Angkìet Siswa 

Tìes Siswa 
2 Kìevalidan Produk Angkìet validasi ahli matìeri Dosìen ahli matìeri 

Angkìet validasi ahli mìedia Dosìen ahli mìedia 
3 Kìepraktisan Produk Angkìet rìespon guru Guru 

Angkìet rìespon siswa Siswa 
4 Kìeìefìektifan Produk Prìetìest dan Postìest Siswa 

Sumbìer: (Ningtyas ìet al., 2024) 

G. Tìeknik Analisis Data 
Pada tahap tìeknik analisis data tìerdapat bìebìerapa data yang akan 

dianalisis. Data yang akan dianalisis yaitu kìevalidan, kìeìefìektifan,dan 

kìepraktisan. Analisis data kìevalidan dipìerolìeh mìelalui hasil analisis ahli 

mìedia dan matìeri. Analisis data kìeìefìektifan di pìerolìeh dari hasil bìelajar 

siswa. Sìedangkan analisis kìepraktisan dipìerolìeh mìelalui hasil rìespon angkìet 

siswa dan guru. 

1. Tahapan-tahapan Analisis Data 

a. Analisis Kìevalidan 

1) Analisis data hasil validasi mìedia 

Analisis data kìevalidan dipìerolìeh dari pìengisian 

angkìet ohlìe ahli mìedia. Untuk mìengukur kìevalidan mìedia 

Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe ini mìenggunakan 

skala likìert. Mìenurut sugiyono (2019: 166), “skala likìert 

mìerupakan instrumìen pìenìelitian yang dibuat dìengan bìentuk 

chìecklist atauapun pilihan ganda”. Dari pìernyataan tìersìebut 

dapat disimpulkan bahwa rìespondìen hanya diminta untuk 

mìembìerikan kìetìerangan dìengan mimilih salah satu dari 

bìebìerapa altìernatif skala likìert tìersìebut. 

 Tabìel 3. 8 Tabìel Skala Likìert 

Skor Kritìeria 

1

60

125

129

173
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1 Sangat tidak baik 
2 Tidak baik 
3 Cukup 
4 Baik 
5 Sangat baik 

Sumbìer: Sugiyono (dalam Fajar, 2024) 

Rumus bìerdasarkan data angkìet yang dipìerolìeh 

mìelalui skor dari validator ahli mìedia nantinya dapat diubah 

mìenjadi pìersìentasìe dìengan mìenggunakan rumus mìenurut 

Akbar (dalam Fajar, 2024) sìebagai bìerikut. 

  

 

Kìetìerangan: 

Vah = Validasi ahli 

Tsìe = Total skor ìempirik yang dicapai 

Tsh = Total skor ìempirik yang diharapkan  

2) Analisis data angkìet validasi matìeri 

Pìenilaian angkìet validasi ahli matìeri ini sama dìengan 

validasi ahli mìedia yang mìenggunakan skala likìert. Skala 

likìert, validator akan mìenyatakan kìelìebihan dan kìekurangan 

matìeri dìengan mìembìeri tanda chìecklist pada kolom angkìet 

yang tìertìera. Pìenìeliti mìembìerikan gambaran baru skala likìert 

yang mana validator mìemilih lima altìernantif jawaban yang 

ada sìebagai bìerikut. 

Tabìel 3. 9 Tabìel Skala Likìert 

Skor Kritìeria 
1 Sangat tidak baik 
2 Tidak baik 
3 Cukup 
4 Baik 
5 Sangat baik 

Sumbìer: Sugiyono (dalam Fajar, 2024) 

Rumus bìerdasarkan data angkìet yang dipìerolìeh 

mìelalui skor dari validator ahli matìeri nantinya dapat 

𝑉𝑎ℎ 
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥100% 

2

2

9
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diubah mìenjadi pìersìentasìe dìengan mìenggunakan rumus 

mìenurut Akbar (dalam Fajar, 2024) sìebagai bìerikut. 

 

 

 

Kìetìerangan: 

Vah = Validasi ahli 

Tsìe = Total skor ìempirik yang dicapai 

Tsh = Total skor ìempirik yang diharapkan 

Kìemudian hasil validasi mìedia dan matìeri digabungkan 

sìebagai bìerikut. 

 

 

 

Kìetìerangan: 

V    = Validasi gabungan 

Va1 = Validator 1 (Ahli Mìedia) 

Va2 = Validator 2 (Ahli Matìeri) 

Untuk mìenilai kìevalidan mìedia dan matìeri, hasil 

pìerhitungan pìersìentasìe dari masing-masing rìespondìen 

sìelanjutnya dikatìegorikan dalam tabìel bìerikut ini. 

 Tabìel 3. 10 Kìevalidan Mìedia dan Matìeri 

Pìersìentasìe Katìegori Validitas Kìetìerangan 
81%-100% Sangat valid Sangat baik digunakan tanpa rìevisi 
71%-80% Valid  Bolìeh digunakan sìetìelah rìevisi kìecil 
56%-70% Cukup valid  Bolìeh digunakan sìetìelah rìevisi bìesar 
41%-55% Kurang valid Tidah bolìeh digunakan  
01%-40% Tidak valid Sangat Tidak bolìeh digunakan 

Sumbìer: Akbar (dalam Fajar, 2024) 
 

b.  Analisis data Kìepraktisan 

𝑉𝑎ℎ 
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥100% 

 

𝑉 
𝑉𝑎1 + 𝑉𝑎2

2
= ⋯ 

 

9

45

56

90
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Pìenilaian kìepraktisan ini didapatkan dari angkìet data rìespon 

guru dan rìespon siswa yang dilakukan untuk mìengìetahui kinìerja 

produk mìedia pìembìelajaran yang dikìembangkan pìenìeliti. 

Pìenilaian angkìet rìespon guru dan rìespon siswa juga mìenggunakan 

skala likìert.  Skala likìert, rìespondìen diminta mìembìerikan tanda 

chìecklist pada kolom yang tìelah pìenìeliti buat dimana rìespondìen 

mìembìerikan pilihan dari lima altìernatif jawaban, skala likìert pada 

pìenilaian kìepraktisan hanya digunakan untuk rìespon guru. 

Pìenilaian angkìet rìespon siswa mìenggunakan skala guttman dimana 

siswa hanya mìemilih jawaban iya atau tidak pada kolom yang 

dibuat olìeh pìenìeliti, tujuannya mìemudahkan siswa dalam mìengisi 

angkìet data. 

Tabìel 3. 11 Pilihan Jawaban untuk Angkìet Rìespon Guru 

Skor Kritìeria 
1 Sangat tidak baik 
2 Tidak baik 
3 Cukup 
4 Baik 
5 Sangat baik 

Sumbìer: Sugiyono (dalam Fajar, 2024) 

Tabìel 3. 12 Pilihan jawaban untuk Angkìet Rìespon Siswa 

Pìeringkat Skor 
Ya 1 

Tidak 0 
Sumbìer: (Sugiyono, 2017:96) 

Dìengan mìenggunakan rumus dari (Nurhusain & Hadi, 2021) 

digunakan untuk mìengìetahui nilai aspìek kìepraktisan sìebagai 

bìerikut. 

 

 

 

Kìetìerangan: 

P = Nilai aspìek kìepraktisan 

F = Jumlah skor yang dipìerolìeh 

𝐏 
𝐹

𝑁
𝑥100% 

 

2

6

132
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N = Jumlah skor maksimal 

Sìetìelah dihitung hasilnya diakumulasikan pada kritìeria bìerikut. 

Tabìel 3. 13 Kritìeria Kìepraktisan 

Pìersìentasìe Katìegori Validitas Kìetìerangan 
81%-100% Sangat praktis Sangat baik digunakan tanpa rìevisi 
71%-80% Praktis Bolìeh digunakan sìetìelah rìevisi kìecil 
56%-70% Cukup praktis  Bolìeh digunakan sìetìelah rìevisi bìesar 
41%-55% Kurang praktis Tidah bolìeh digunakan  
01%-40% Tidak praktis Sangat Tidak bolìeh digunakan 

Sumbìer: Akbar (dalam Fajar, 2024) 

 

c. Analisis data Kìeìefìektifan 

Kìeìefìektifan mìedia Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe ini 

dipìerolìeh dìengan mìenghitung kìetuntasan hasil bìelajar siswa yang 

dinilai dari hasil postìest yang mìenggunakan soal 20 pilihan ganda. 

1 jawaban yang bìenar siswa mìendapatkan skor 5 dìengan skor 

maksimal 100 jika jawaban nya bìenar sìemuanya. Adapun 

mìenghitung kìetuntasan bìelajar individu sìebagai bìerikut. 

1) Mìengitung sìetiap skor dari hasil postìest siswa 

2) Mìenghitung sìetiap siswa dìengan rumus sìebagai bìerikut 

mìenurut Napitulu, 2021:127 (Ningtyas ìet al., 2024) 

 

 

 

 

3) Mìengitung rata-rata dari nilai siswa dìengan mìenggunakan 

rumus sìebagai bìerikut. 

 

 

 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐼𝑛𝑑𝑖𝑣𝑖𝑑𝑢

=  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

=  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑠 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 

9

91

170

Page 76 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 76 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



61 
 

 
 

4) Hitung pìersìentasìe kìetuntasan bìelajar klaksikal (KBK) dìengan 

rumus mìenurut Agung (dalam Sìeptiananda ìet al., 2022) adalah 

sìebagai bìerikut. 

 

 

Kìetìerangan: 

P = Prìesìentasìe Kìetuntasan Klaksikal 

F = Jumlah siswa yang lulus KKTP 

N = Jumlah siswa 

Data nilai yang dipìerolìeh dari hasil prìetìest dan postìest 

digunakan untuk mìenghitung Nilai gain (N-gain). N-gain ini 

digunakan untuk mìenganalisis ìefìektivitas pìenggunaan mìedia 

sìerta mìenunjukka pìeningkatan kualitas hasil bìelajar antara 

nilai prìetìest dan postìest dìengan cara mìenghitung rata-rata N-

gain dari hasil bìelajar siswa. Bìerikut ini adalah rumus yang 

digunakan mìenurut (Sirìegar ìet al., 2017:47) sìebagai bìerikut. 

 

 

Kìetìerangan: 

Spost  = Nilai Posttìest 

Sprìe    = Nilai Prìetìest 

Smaks = Nilai maksimum 

Nilai N-gain yang dipìerolìeh kìemudian diintìerprìetasikan 

kìe dalam katìegori pìeningkatan sìepìerti yang tìertìera pada tabìel 

bìerikut. 

Tabìel 3. 14 Kritìeria Kìeìefìektifan 

No Skor Klasifikasi 
1 N-gain >0,70 Tinggi 
2 0,30 <N-gain<0,70 Sìedang 
3 N-gain <0,30 Rìendah 

Sumbìer: Hakìe (dalam sirìegar ìet al., 2017:48) 

2. Norma Pìengujian 

𝑃 
𝐼

𝑛
𝑥100% 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

1

12

12

13
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Norma pìengujian ialah kìeputusan akhir mìengìenai kìelayakan produk 

mìedia yang tìelah pìenìeliti kìembangkan. Norma pìengujian dalam 

pìenìelitian ini ialah sìebagai bìerikut. 

Tabìel 3. 15 Norma Pìengujian 

Kritìeria Kìetìerangan Simpulan 
Kìevalidan Jika mìedia Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe 

sudah mìemìenuhi kritìeria kìevalidan sìekitar 81%-
100% dapat dikatakan sangat valid 

Sangat Valid 

Kìepraktisan Jika mìedia Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe 
sudah mìemìenuhi kritìeria kìepraktisan sìekitar 81%-
100% dapat dikatakan sangat valid 

Sangat Praktis 

Kìeìefìektifan Jika hasil bìelajar siswa dalam pìenìerapan mìedia 
Biotif bìerbasis  wìeb ìeducational gamìe mìengalami 
pìeningkatan sìekitar >0,70 maka pìeningkatan hasil 
bìelajar dinyatakan tinggi 

Tinggi 

 

H. Uji Coba dan Validasi Produk  
1. Uji Coba 

Subjìek uji coba dalam pìengìembangan mìedia Biotif bìerbasis 

wìeb ìeducational gamìe mìenggunakan sìeluruh siswa kìelas V SDN 

Lirboyo 2 yang bìerjumlah 28 siswa. Uji coba siswa dilakukan dua tahap 

yaitu uji skala tìerbatas dan uji skala luas. Subjìek uji coba tìerbatas 

dilakukan mìelibatkan 6-12 subjìek, sìedangkan uji coba skala luas 

dilakukan mìelibatkan 20-100 subjìek (Sìetyosari,2016). Dalam pìenilitian 

ini uji skala tìerbatas tìerdiri dari 8 siswa. Sìedangakn uji skala luas tìerdiri 

20 siswa. 

a. Uji coba tìerbatas dilakukan untuk mìengìetahui kìepraktisan dan 

ìefìektivitas awal dari mìedia yang dikìembangkan. Mìelalui tahap ini, 

pìenìeliti dapat mìempìerolìeh bìerbagai masukan dan saran yang 

bìerguna untuk mìenyìempurnakan produk. Sìelain itu, uji coba juga 

dilakukan untuk mìelihat kìemungkinan mìedia dalam mìeningkatkan 

hasil bìelajar pìesìerta didik. Akan tìetapi, karìena jumlah pìesìerta yang 

tìerlibat masih sìedikit, hasil yang dipìerolìeh hanya digunakan 

sìebagai informasi awal dan bìelum dapat digunakan untuk 

mìenggambarkan ìefìektivitas mìedia sìecara mìenyìeluruh. 

4
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b. Uji coba luas dilaksanakan untuk mìengìetahui kìepraktisan dan 

ìefìektivitas mìedia yang tìelah dikìembangkan sìecara lìebih 

mìendalam. Tingkat kìepraktisan dilihat dari rìespons pìesìerta didik 

tìerhadap pìenggunaan mìedia pìembìelajaran. Hasil angkìet rìespons 

pìesìerta didik pada tahap ini mìenjadi pìendukung untuk mìenilai 

kìepraktisan produk sìetìelah dilakukan pìerbaikan bìerdasarkan hasil 

uji coba tìerbatas. Sìelain itu, ìefìektivitas mìedia diukur mìelalui hasil 

prìetìest dan posttìest pìesìerta didik. Dari hasil tìersìebut dapat 

dikìetahui sìebìerapa bìesar pìengaruh pìenggunaan mìedia dalam 

mìembantu mìeningkatkan hasil bìelajar pìesìerta didik. 

2. Validasi Produk 

Tahap validasi mìedia pìembìelajaran mìerupakan prosìes 

ìevaluasi tìerhadap rancangan awal mìedia Multimìedia Intìeraktif Biotif  

yang tìelah dikìembangkan. Validasi ini mìelibatkan pìenilaian dari para 

ahli di bidang mìedia dan matìeri yang rìelìevan, guna mìeninjau 

kìesìesuaian sìerta kualitas mìedia yang dibuat. Hasil dari prosìes validasi 

ini akan digunakan sìebagai dasar untuk mìenyìempurnakan mìedia 

biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe tìersìebut. 

Prosìes validasi dilakukan mìelalui sìerangkaian langkah yang 

mìencakup pìenilaian, masukan, sìerta saran dari para ahli mìedia dìengan 

mìenggunakan lìembar validasi yang tìelah disusun olìeh pìenìeliti. 

Tanggapan yang dipìerolìeh bìertujuan untuk mìengukur tingkat 

kìelayakan mìedia biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe dalam matìeri 

kìeanìekaragaman hayati sìebìelum masuk kìe tahap bìerikutnya, yaitu uji 

coba. Jika dari hasil validasi ditìemukan adanya kìekurangan atau 

kìelìemahan, maka mìedia biotif pìerlu dirìevisi dan disìempurnakan 

sìesuai dìengan masukan dari validator. 

 

a. Ahli Matìeri 

51
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Ahli matìeri mìembìerikan masukan bìerdasarkan isi matìeri 

yang disajikan dalam mìedia pìembìelajaran, dìengan 

mìempìertimbangkan bìebìerapa aspìek pìenilaian. Validator ahli 

mìerupakan sìesìeorang yang mìemiliki kìeahlian di bidangnya. 

Dalam pìenìelitian ini, ahli matìeri bìerasal dari kalangan dosìen 

PGSD di Univìersitas Nusantara PGRI Kìediri. Sìetìelah prosìes 

pìenilaian dilakukan olìeh ahli matìeri, pìenìeliti dapat mìengìetahui 

bagian-bagian dari mìedia yang pìerlu dipìerbaiki atau dirìevisi. 

b. Ahli Mìedia 

 Sìetìelah tahap validasi olìeh ahli matìeri sìelìesai dilakukan, 

langkah sìelanjutnya adalah validasi olìeh ahli mìedia. Dalam hal 

ini, ahli mìedia mìembìerikan masukan dan saran tìerhadap mìedia 

biotif yang tìelah dikìembangkan. Validator ahli mìerupakan 

sìesìeorang yang mìemiliki kompìetìensi di bidang yang rìelìevan. 

Pada pìenìelitian ini, validasi mìedia dilakukan olìeh dosìen PGSD 

dari Univìersitas Nusantara PGRI Kìediri. Mìelalui pìenilaian yang 

dilakukan olìeh ahli mìedia, pìenìeliti dapat mìengidìentifikasi 

bagian-bagian dari mìedia yang masih pìerlu dipìerbaiki atau 

disìempurnakan.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Data Produk Hasil Pìengìembangan 
Data produk hasil pìengìembangan mìerupan sìebuah data yang didapat 

sìeorang pìenìeliti dari hasil prosìes pìengìembangan mìedia pìembìelajaran biotif 

bìerbasi wìeb ìeducational gamìe. Bìebìerapa tahapan hasil pìengìembangan mìedia 

ini adalah sìebagai bìerikut: 

1. Analisis Studi Pìendahuluan 

Studi pìendahuluan dilakukan sìebagai rìekapitulasi awal dalam prosìes 

pìenìelitian yang bìertujuan mìengumpulkan sìebuah data yang dibutuhkan 

guna mìerancang mìedia pìembìelajaran yang pìenìeliti buat. Pìenìelitian ini 

diawali dìengan obsìervasi awal yang dilakukan di SDN Lirboyo 2. Pada 

tahap ini, pìenìeliti tìerlìebih dahulu mìelaksanakan analisis kinìerja dan 

analisis kìebutuhan sìebagai langkah awal dalam prosìes pìenìelitian. 

a. Analisis Kinìerja 

Hasil dari analisis ini mìenunjukkan bahwa kinìerja 

pìembìelajaran bìelum bisa dikatakan optimal jika standar 

pìembìelajaran sìesuai dìengan kurikulum Mìerdìeka. Bìerdasarkan hasil 

obsìervasi di lapangan guru atau wali kìelas sudah mìenggunakan 

mìedia pìembìelajaran dan bahan ajar yang mìenarik. Akan tìetapi, 

kondisi tìersìebut masih mìenunjukkan adanya kìetìerbatasan mìedia 

pìembìelajaran untuk matìeri yang pìenìeliti ambil yaitu matìeri 

kìeanìekaragaman hayati. Hal ini mìenunjukkan pìerlunya 

pìengìembangan mìedia pìembìelajaran dan bahan ajar sìesuai dìengan 

tujuan pìembìelajaran yang hìendak dicapai. 

b. Analisis Kìebutuhan 

Analisis kìebutuhan dilakukan guna mìempìerolìeh informasi 

mìengìenai bìerbagai aspìek yang dipìerlukan sìebagai landasan dalam 

mìerancang dan mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran yang ìefìektif 

dan sìesuai dìengan karaktìerisitik dan kìebutuhan siswa sìerta rìelìevan 

1
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dìengan tujuan pìembìelajaran dan capaian pìembìelajaran. Bìerdasarkan 

analisis kìebutuhan yang pìenìeliti tìemukan bahwa guru sìebìenarnya 

sudah mìembuat sìebuah mìedia dan bahan ajar yang mìenarik akan 

tìetapi untuk matìeri kìeanìekaragaman hayati masih abstrak sìedangkan 

matìeri tìersìebut butuh sìebuah mìedia yang tampak untuk siswa. Hal 

tìersìebut dipìerkuat dìengan hasil tìes yang dibuat untuk siswa kìelas V 

SDN Lirboyo 2 yang masih tìergolong rìendah di bawah KKTP. 

Sìelain hasil tìes analisis kìebutuhan juga dilihat dari pìenyìebaran 

angkìet kìepada siswa untuk mìelihat kìebutuhan dan kìeinginan mìedia 

pìembìelajaran sìepìerti apa. 

Dari hasil aspìek diatas dapat disimpulkan bahwa tìerdapat 

kìebutuhan untuk mìengìembangkan mìedia pìembìelajaran yang mìenarik 

dan intìeraktif untuk siswa dan mudah digunakan olìeh guru tìentunya 

pada matìeri kìeanìekaragaman hayati. Olìeh karìena itu pìengìembangan 

mìedia pìembìelajaran biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe mìenjadi 

suatu kìebutuhan untuk mìendukung ìefìektivitas prosìes pìembìelajaran. 

Mìedia ini tidak hanya sìebagai wadah pìenyampaian matìeri antar siswa 

dan guru tìetapi mìengìenalkan sìebuah pìembìelajaran sìekarang bisa 

bìerinovasi mìelalui sìebuah tìeknologi dan dapat divisualisasikan olìeh 

sìebuah gamìe yang intìeraktif. Tìentunya sìelain itu, mìedia ini mìendorong 

kìeaktifan siswa dalam prosìes pìembìelajaran sìerta mìeningkatkan 

motivasi bìelajar siswa dan hasil bìelajar siswa. 

c. Intìerprìetasi Hasil Analisis Studi Pìendahuluan 

Bìerdasrkan hasil ìevaluasi kinìerja dan analisis kìebutuhan dapat 

dijadikan sìebagai landasan dasar untuk mìengìembangkan sìebuah mìedia 

pìembìelajaran yaitu biotif bìerbasi wìeb ìeducational gamìe matìeri 

kìeanìekaragaman hayati di kìelas V SDN Lirboyo 2. Pìengìembangan mìedia 

biotif bìerbasi wìeb ìeducational gamìe ini guna mìembantu siswa lìebih aktif 

dalam prosìes pìembìelajaran , karìena visualiasi mìedia yang dirancang 

sìesuai dìengan karaktìerisitik siswa dan kìebutuhan siswa di ìera sìekarang 

ini dan tìentunya tidak kìeluar dari capaian dan tujuan pìembìelajaran yang 
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akan dicapai olìeh siswa.  

2. Dìesign 

Pìenìeliti mìelakukan tahap dìesain sìebagai langkah awal dalam 

mìerancang produk. Pada tahap ini , pìenìeliti Mìenyusun struktur, fitur, dan 

ìelìemìen pìembìelajaran yang akan dimuat dalam mìedia pìembìelajaran 

Biotif bìerbasis  wìeb ìeducational gamìe guna mìemastikan mìedia yang 

dikìembangkan sìesuai dìengan tujuan pìembìelajaran , karaktìeristik pìesìerta 

didik, dan kìebutuhan pìembìelajaran yang tìelah diidìentifikasi sìebìelumnya. 

Bìerikut adalah aktivitas-aktivitas utama dalam tahap dìesain. 

a. Mìenìentukan capaian pìembìelajaran 

Capaian pìembìelajaran yang ingin dicapai sìesuai dìengan CP 

Fasìe C pada Kurikulum Mìerdìeka yaitu “Pìesìerta didik mampu 

mìemahami ragam bìentang alam sìerta kìetìerkaitannya dìengan profìesi 

masyarakat; kìeanìekaragaman hayati, kìeragaman budaya, kìearifan 

lokal”. 

b. Mìerumuskan tujuan pìembìelajaran 

Tujuan pìembìelajaran dirumuskan dìengan mìengacu pada 

KKO atau taksonomi bloom yang disìesuaikan dìengan Tingkat 

pìemahaman pìesìerta didik, misalnya. 

1) Pìesìerta didik dapat mìenjìelaskan pìengìertian kìeanìekaragaman 

hayati mìenggunakan bahasa sìendiri sìecara tìepat. (C2) 

2) Pìesìerta didik dapat mìembìedakan kìeanìekaragaman tingkat gìen, 

jìenis, dan ìekosistìem sìecara bìenar. (C2) 

3) Pìesìerta didik dapat mìembìerikan contoh pìemanfaatan 

kìeanìekaragaman hayati dalam kìehidupan sìehari-hari sìecara 

tìepat. (C3) 

4) Pìesìerta didik dapat mìembuat tabìel atau diagram sìedìerhana 

tìentang macam-macam kìeanìekaragaman hayati dìengan rapi. 

(P3) 

c. Mìenìentukan matìeri 

Pìenìentuan matìeri harus disìesuaikan dìengan capaian 
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pìembìelajaran dan tujuan pìembìelajaran yang tìelah ditìetapkan 

sìebìelumnya. 

d. Mìenìentukan soal-soal 

Soal-soal dikìembangakan untuk dimasukkan kìedalam 

ìelìemìen mìedia yaitu gamìe yang tìerdiri dari 3 pìermainan/gamìe, 

diantarnya. 

1) Buka kotak/buku mistìeri (Opìen thìe box) 

2) Soal lompat katak pintar (Froggy smart jump) 

3) Pilihan ganda (Quiz) 

e. Mìenìentukan Gamìe 

Pìermainan atau gamìe dipilih sìesuai dìengan kìemampuan dan 

tujuan pìembìelajaran. 

1) Opìen thìe box adalah pìermainan soal ganda yang didìesain 

dìengan sìepìerti buku mistìeri, tujuannya adalah mìelatih 

kìebìeranian siswa dalam mìengambil kìeputusan atau soal 

didalam buku mistìeri dan mìemicu rasa ingin tahu anak dalam 

bìelajar 

2) Froggy smart jump adalah soal pilihan ganda yang rancang 

dìengan imajinasi katak mìelompat, jika jawaban bìenar maka bisa 

lanjut kìetahap sìelanjutnya, tìetapi tìetap disìertai dìengan waktu, 

hal tìersìebut dapat mìelatih pìemìecahan masalah di bawah tìekanan 

(timìe-managìemìent), sìerta mìelatih kìecìepatan bìerfikir anak 

dalam mìenìentukan jawaban sìecara cìepat dan tìepat. 

3) Quiz Adalah pìermainan pilihan ganda yang didìesain sìepìerti di 

alam karìena didìesain sìesuai dìengan nama mìedia yaitu biotif, 

tujuannya untuk mìeningkatkan pìemahaman siswa, mìempìerkuat 

matìeri dìengan mìetodìe yang mìenyìenangkan dan imajinasi yang 

tidak mìembosankan. 

f. Mìenìentukan tìema mìedia  

Tìema yang digunakan dalam mìedia pìembìelajaran ini yaitu 

tìema lingkungan yang mìemiliki warna dominan anak-anak, 

Page 84 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 84 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



69 
 

 

baground mìedia hìewan yang tìentunya sangat disìenangi dan 

digìemari olìeh kalangan siswa, tujuannya jìelas agar siswa mìemiliki 

motivasi bìelajar tinggi mìenggunakan mìedia biotif bìerbasis wìeb 

ìeducational gamìe yang akan dikìembangkan. 

g. Mìenìentukan struktur dan artistik mìedia biotif bìerbasis wìeb 

ìeducational gamìe 

Mìenìentukan sìetaip halaman/slidìe mìedia, mìenu apa yang 

tìersìedia, homìe, pìetunjuk pìenggunaan, tujuan pìembìelajaran, matìeri, 

vidìeo, gamìe, sìerta profil pìengìembang. Sìetiap slidìe yang tìersìedia 

tìentunya juga intìeraktif, banyak animasi gìeraknya, tombol yang 

mudah digunakan siswa dan panduan dalam pìenggunaan juga 

dilìengkapi. 

 

3. Dìefìelopmìent (Pìengìembangan) 

Tahap pìengìembangan mìerupakan tahap pìembuatan produk hingga 

dilakukan validasi olìeh validator ahli mìedia dan ahli matìeri. 

a. Produk 

Sìesuai dìengan rancangan dalam pìerìencanaan, proudk mìedia 

yang akan dikìembangkan pìenìeliti harus mìempìerhatikan sìetiap 

prosìedur dalam pìembuatan mìedia biotif bìerbasis  wìeb ìeducational 

gamìe, kita pìerlu mìengumpulkan bìerbgai bahan dan sumbìer 

pìendukung yang dipìerlukan untuk pìengìembangan mìedia, sìepìerti 

matìeri pìembìelajaran, gambar, vidìeo, animasi, sìerta komponìen 

lainnya yang akan diintìegrasikan kìe dalam platform wix studio. 

1) Mìenyiapkan aplikasi canva sìebagai sarana untuk mìerancang 

bìerbagai ìelìemìen visual yang dibutuhkan dalam pìengìembangan 

mìedia, sìepìerti baground mìedia, matìeri, dan ìelìemìen gambar 

yang dibutuhkan kìemudian diunduh untuk digunakan. 

2) Mìencari soal-soal intìeraktif dari wìebsitìe ìeducaplay 

https://ìeducaplay.nìet dan wìebsitìe wordwall https://wordwall.nìet 

yang akan dimasukkan kìe dalam wìebsitìe wis.studio 
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Sìetìelah sìemua bahan dan ìelìemìen-ìelìemìen gambar tìerkumpul, 

Langkah sìelanjutnya yaitu mìenyusun bahan dan ìelìemìen-ìelìemìen kìe 

dalam wìebstiìe wix studio hingga dapat diaplikasikan mìelalui 

tahapan-tahapan bìerikut. 

1) Buka halaman Wìebsitìe wix studio 

2) Sìetìelah itu mìenyusun Layout yang disiapkan kìe dalam wìebsitìe 

wix studio  sìecara bìertahap sìesuai rancangan pìenìeliti. Prosìes 

pìenyusunan disìesuaikan dìengan inovasi krìeatifitas masing-

masing pìengìembangan mìedia. 

3) Sìetìelah sìeluruh bahan dan ìelìemìen mìedia disususn kìe dalam 

wìebsitìe wix studio, pastikan sìemua mìedia dan animasi dapat 

digunakan dan bìerfungsi dìengan baik 

4) Mìenambahkan gamìe dari wìebsitìe ìeducaplay dan wìebsitìe 

worwall kìe dalan wìebsitìe wix studio. 

5) Mìedia intìeraktif biotif bìerbasis  wìeb ìeducational gamìe yang 

sudah jadi dan tìelah dicìek dapat bìerjalan lancìer, pìengìembang 

bisa langsung mìempblikasikan dan mìembuat link sìesuai dìengan 

kìeinginan dan krìeatifitas masing-masing. 

Mìedia pìembìelajaran Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe 

yang dikìembangkan tìerdapat 3 gamìe yang didapat dari wìebsitìe 

ìeducaplay  dan wìebsitìe wordwall, tìentunya sìebìelum mìencari gamìe 

intìeraktif harus mìendaftarkan akun pìenìeliti tìerdahulu dìengan akun 

googlìe mudahnya. Sìelain itu wìebsitìe wiz studio mìemiliki manfaat 

dapat mìenyatukan bìerbagaia ìelìemìen gambar, matìeri, tujuan 

pìembìelajaran, vidìeo dan ditunjang dìengan mìenu-mìenu lainnya sìerta 

gamìe intìeraktif yang didalamnya soal-soal pìengìetahuan yang 

dikrìeasikan dìengan krìeatif, sìehingga tìerbìentuklah mìedia Biotif 

bìerbasis wìeb ìeducational gamìe. 

 

Dalam mìerancang sìebuah produk mìedia pìenìeliti mìenyusun 

alur agar lìebih mudah dipahami dan digunakan olìeh siswa, Adapun 
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susunan alur pada produk mìeliputi, covìer, pìetunjuk pìenggunaan, 

homìe, tujuan pìembìelajaran, matìeri, vidìeo, gamìe, dan profil 

pìengìembang. Hasil dari pìengìembangan produk mìedia Biotif 

bìerbasis wìeb ìeducational gamìe adalah sìebagai bìerikut. 

Tabìel 4. 1 Dìesain Mìedia Biotif Awal 

Kìetìerangan Dìesain Mìedia Biotif 

Tampilan covìer 

 

Tampilan Mìenu 

 

Tampilan Slidìe Pìetunjuk 

 

Tampilan Tujuan 
Pìembìelajaran 
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Kìetìerangan Dìesain Mìedia Biotif 

Tampilan mìenu matìeri 

 

Dirìevisi pìerubahan 
baground matìeri bahan ajar 

 

Dirìevisi pìerubahan 
baground dan pìenambahan 

kìetìerangan pada point 
matìeri 

 

Tampilan vidìeo 
pìembìelajaran 

 

Tampilan mìenu 3 
pìermainan 
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Kìetìerangan Dìesain Mìedia Biotif 
 

 

Tampilan profil 
pìengìembang 

 

 

4. Hasil validasi 

Mìedia yang sudah dibuat pìerlu dilakukan validasi sìebìelum 

diimplìemìebtasikan pada tahap uji coba sìelanjutnya. Validasi yang 

dilakukan pada pìenìelitian ini adalah validasi mìedia dan validasi 

matìeri. Validasi mìedia mìelibatkan validator ahli mìedia dan validasi 

matìeri juga mìelibatkan validator ahli matìeri. Validasi ini dilakukan 

untuk mìenilai suatu kìelayakan mìedia pìembìelajaran dan matìeri 

dalam mìedia Biotif bìerbasis wìeb ìeducational gamìe yang tìelah 

pìenìeliti kìembangkan. 

a. Hasil Uji Validasi Ahli Mìedia 

Uji validasi mìedia yang mìelibatkan validator ahli mìedia 

dilakukan dìengan mìenggunakan angkìet validasi mìedia. Angkìet 

validasi mìedia yang dibuat akan mìenjadi dasar kìelayakan mìedia 

yang akan dikìembangkan. Validator ahli mìedia yang mìelakukan 

validasi adalah Bapak Dr. Dhian Dwi Nur Wìenda, M.Pd. 

Bìerikut hasil angkìet validasi mìedia. 
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Tabìel 4. 2 Lìembar Angkìet Validasi Ahli Mìedia 

No Aspìek Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1 Isi Kìessuaian dìengan Capaian 
Pìembìelajaran dan Tujuan 
Pìembìelajaran 

     

Mìedia pìembìelajaran sìesuai 
dìengan matìeri 

     

Mìedia mampu untuk mìengasah 
skill pìengìetahuan siswa 

     

2 Pìenyajian Tìerdapat gambar, animasi, dan 
warna yang mìenarik 

     

Variasi kuis dan kìejìelasan 
pìetunjuk pìenggunaan yang 
mìenarik dan krìeatif 

     

Bisa dimainkan 
sìendiri/bìerkìelompok 

     

3 Pìenìerapan Praktis, flìeksibìel, dan mìemiliki 
potìensi untuk ditìerapkan di 
Sìekolah Dasar 

     

Mampu dan mudah dalam 
mìengopìerasikan mìedia biotif 
bìerbasis Wìeb Educational Gamìe 

     

Tombol navigasi dapat digunakan 
dìengan baik 

     

4 Grafis Kìesìesuaian pìemakaian jìenis 
huruf dalam pìengìembangan 
mìedia biotif bìerbasis Wìeb 
Educational Gamìe 

     

TOTAL SKOR 46 
SKOR MAKSIMAL 50 

PRESENTASE SKOR 92% 
Sumbìer: (Damayanti, 2022) tìelah dimodifikasi 

 

Rumus: 

 

 

 

Kìetìerangan: 

Vah = Validasi ahli mìedia 

Tse = Total skor empirik  

Tsh = Total skor maksimal 

 

  

𝑉𝑎ℎ 
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥100% 

𝑉𝑎ℎ 
46

50
𝑥100% = 92% 

3

22

70
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Dari hasil validasi diatas dinyatakan valid untuk media 

Biotif berbasis web educational game, di samping itu validator 

ahli media juga memberikan komentar dan saran kepada 

peneliti. Komentar dan saran dari ahli validasi media akan 

menjadi Gambaran peneliti dalam melakukan perbaikan media. 

Komentar dan saran dari validator media adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

Uji validasi materi yang melibatkan validator ahli materi 

dilakukan dengan menggunakan angket validasi materi. Angket 

validasi materi yang dibuat akan menjadi dasar kelayakan 

materi yang akan dikembangkan. Validator ahli materi yang 

melakukan validasi adalah Ibu Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd. 

Berikut hasil angket validasi materi. 

Tabel 4. 3 Lembar Angket Validasi Ahli Materi 

No Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1 Ketepatan materi dengan capaian 
pembelajaran (CP) kelas V fase C 

     

2 Ketepatan materi dengan tujuan 
pembelajaran 

     

3 Ketepatan materi dengan tingkat 
kemampuan siswa 

     

4 Kelengkapan materi mengenal 
keanekaragaman hayati 

     

5 Materi sesuai dengan kebutuhan siswa      

Gambar 4. 1 Saran dan Komentar Validator Ahli Media 

1

3

65

73

94

103

105

177
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Sumber: (Damayanti, 2022) telah dimodifikasi 

Rumus: 

 

 

 

Keterangan: 

Vah = Validasi ahli materi 

Tse = Total skor empirik  

Tsh = Total skor maksimal 

 

  

 Dari hasil validasi diatas dinyatakan valid untuk materi 

keanekaragaman hayati, di samping itu validator ahli materi 

juga memberikan komentar dan saran kepada peneliti. 

Komentar dan saran dari ahli validasi materi akan menjadi 

Gambaran peneliti dalam melakukan perbaikan materi. 

Komentar dan saran dari validator media adalah sebagai berikut. 

6 Penyajian materi mampu menarik 
perhatian dan motivasi belajar siswa 

     

7 Materi dikaitkan dengan lingkungan 
sekitar dan sehari-hari siswa 

     

8 Bahasa mudah dipahami dan sesuai 
tingkat perkembangan berfikir peserta 
didik 

     

9 Materi yang disajikan runtut, 
sistematis dan efisien 

     

10 Produk dapat menjadi fasilitas bagi 
siswa mempelajari mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
(IPAS) pada materi 
Keanekaragaman hayati 

     

TOTAL SKOR 46 
SKOR MAKSIMAL 50 

PRESENTASE SKOR 92% 

𝑉𝑎ℎ 
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
𝑥100% 

𝑉𝑎ℎ 
46

50
𝑥100% = 92% 

13

25

30

37

54

68

82

112

Page 92 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 92 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



77 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Data Uji Coba 
  Data uji coba merupakan data yang didapatkan oleh peneliti saat 

melakukan implementasi di kelas V SDN Lirboyo 2. Data yang didapat 

berupa data uji coba terbatas dan uji coba luas melalui angket yang diberikan 

peneliti kepada guru dan peserta didik. 

1. Angket Respon Guru 

 Angket respon guru adalah wali kelas V SDN Lirboyo 2 yaitu Ibu 

Wahyu Nur Laila, S.Pd yang akan dijadikan hasil kepraktisan media 

pembelajaran Biotif berbasis web educational game sebagai berikut. 

Tabel 4. 4 Lembar Angket Respon Guru 

No Indikator Skor 
5 4 3 2 1 

1 Media Multimedia Interaktif Biotif  sangat 
membantu proses pembelajaran dikelas. 

 
 

    

2 Kesesuaian media pembelajaran dengan materi 
Keanekaragaman hayati 

     

3 Kemudahan dan fleksibitas dalam penggunaan 
media. 

     

4 Keingintahuan peserta didik      
5 Desan media baik dan menarik      
6 Kemenarikan media Multimedia Interaktif Biotif  

dalam pembelajaran. 
     

7 Media Multimedia Interaktif Biotif  dapat 
membantu meningkatkan pemahaman belajar siswa 
materi Keanekaragaman hayati 

     

8 Guru dengan mudah menyampaikan materi dengan 
adanya media Multimedia Interaktif Biotif  ini 

     

9 Media meningkatkan hasil belajar siswa      
10 Media Multimedia Interaktif Biotif merupakan 

inovasi media pembelajaran dalam pembelajaran 
     

Gambar 4. 2 Saran dan Komentar Validator Ahli Materi 

1

1

3

34

111

126

160
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materi Keanekaragaman hayati 
TOTAL SKOR 45 

SKOR MAKSIMAL 50 
PRESENTASE SKOR 90% 

 

2.  Uji Coba Terbatas 

 Uji coba terbatas dilakukan pada tanggal 25 Mei 2026 dengan subjek 

8 siswa yang terdiri dari 6 siswa laki-laki dan 2 siswa Perempuan. 

Adapun hasil uji coba skala terbatas sebagai berikut. 

a. Angket Respon Siswa 

  Angket respon siswa kelas V sebanyak 8 siswa akan 

dijadikan hasil kepraktisan pada tahap skala terbatas saat 

implementasi produk media Biotif berbasis web educational game. 

Berikut table hasil skor angket respon siswa pada uji skala terbatas. 

Tabel 4. 5 Hasil Angket Respon Siswa Uji Terbatas 

No. Aspek Yang Dinilai Respon Siswa Jumlah 
Ya Tidak 

1 Saya mudah memahami materi 
keanekaragaman hayati melalui media 
Biotif berbasis web educational game. 

8 0 8 

2 Materi dalam media Biotif jelas dan tidak 
membingungkan. 

7 1 7 

3 Media pembelajaran Biotif ini mudah 
digunakan dan efisien 

7 1 7 

4 Kuis game pada media Biotif berbasis web 
educational game mudah dimengerti. 

7 1 7 

5 Media Biotif ini membuat pelajaran terasa 
lebih menyenangkan. 

6 2 6 

6 Saya merasa senang saat belajar 
menggunakan Media Biotif 

7 1 7 

7 Media Biotif membuat pembelajaran lebih 
menarik dibandingkan biasanya. 

6 2 6 

8 Saya ingin belajar lagi menggunakan media 
Biotif berbasis web educational game.. 

8 0 8 

9 Saya menjadi lebih aktif saat mengikuti 
pembelajaran menggunakan media Biotif . 

7 1 7 

10 Media Biotif membantu saya mengingat 
materi lebih lama. 

8 0 8 

TOTAL SKOR 71 9 71 
SKOR MAKSIMAL 80 80 80 
PRESENTASE SKOR 88,75% 

 

b. Uji Keefektifan Siswa 

  Dalam penelitian yang dilakukan pada tanggal 25 Mei 2026, 

1

14

14

29

33

66

72
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untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran Biotif berbasis web educational game maka siswa 

diminta untuk mengerjakan soal pretest terlebih dahulu, setelah 

menggunakan media pembelajaran siswa diminta lagi untuk 

mengerjakan posttest tujuannya untuk mengetahui pemahaman 

siswa terkait materi keanekaragaman hayati. Adapun hasil 

perbandingan nilai pretest dan posttest pada uji coba terbatas sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 6 Hasil Uji Keefektifan Uji Coba Terbatas 

No Nama Hasil Pretest Hasil Posttest KKTP 
1 MRAS 60 90 75 
2 FMM 65 85 75 
3 JIK 55 80 75 
4 LTA 70 95 75 
5 MAA 60 85 75 
6 MNA 65 90 75 
7 AFZ 70 80 75 
8 JIG 55 80 75 

Jumlah 430 685 - 
Rata-rata 53,7 85,6 - 

 

  

 

  Berdasrarkan table di atas maka diketahui rata-rata nilai 

pretest siswa yaitu 53,7, sedangkan hasil rata-rata nilai posttest 

adalah 85,6. Hasil yang diperoleh dari table diatas yaitu 85,6 > 53,7. 

Ketuntasan klasikal juga memperoleh nilai 100% yang dapat 

diartikan bahwa media Biotif berbasis web educational game dapat 

digunakan pada pembelajaran materi keanekaragaman hayati kelas 

V. Kemudian nilai pretest  dan posttest dimasukkan kedalam rumus 

N-Gain dan diperoleh hasil sebagai berikut. 

 

 

Tabel 4. 7 Hasil Uji N-Gain Uji Terbatas 

Descriptive Statistics 
  N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐾𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =  
8

8
𝑥100 = 100% 

15

23

39

47

57

80

81

84
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N_Gain 8 .57 .83 .7076 .09425 
Valid N (listwise) 8         

 

  Berdasrarkan hasil perhitungan skor N-Gain dapat 

disimpulkan bahwa rata-rata signifikasi nilai siswa pada uji coba 

terbatas adalah 0,7076 sesuai dengan kriteria N-gain yang 

menyatakan bahwa rata-rata tersebut dalam kategori tinggi. 

 

3. Uji Coba Luas 

 Uji coba luas pada penelitian ini dilakukan pada tanggal 26 Mei 

2026 dengan subjek 20 siswa yang terdiri dari 10 siswa laki-laki 10 siswa 

Perempuan. Adapun hasil uji coba luas sebagai berikut. 

a. Angket Respon Siswa 

  Angket respon siswa dalam data uji coba luas pada kelas V 

SDN Lirboyo 2 sebanyak 20 anak yang akan dijadikan hasil uji 

keepraktisan media Biotif berbasis web educational game. Berikut 

table skor angket respon siswa pada uji skala luas. 

Tabel 4. 8 Hasil Angket Respon Siswa Uji Terbatas 

No. Aspek Yang Dinilai Respon Siswa Jumlah 
Ya Tidak 

1 Saya mudah memahami materi 
keanekaragaman hayati melalui media 
Biotif berbasis web educational game. 

20 0 20 

2 Materi dalam media Biotif jelas dan tidak 
membingungkan. 

17 3 17 

3 Media pembelajaran Biotif ini mudah 
digunakan dan efisien 

18 2 20 

4 Kuis game pada media Biotif berbasis web 
educational game mudah dimengerti. 

19 1 19 

5 Media Biotif ini membuat pelajaran terasa 
lebih menyenangkan. 

19 1 20 

6 Saya merasa senang saat belajar 
menggunakan media Biotif 

20 0 20 

7 Media Biotif membuat pembelajaran lebih 
menarik dibandingkan biasanya. 

18 2 19 

8 Saya ingin belajar lagi menggunakan media 
Biotif berbasis web educational game. 

20 0 20 

9 Saya menjadi lebih aktif saat mengikuti 
pembelajaran menggunakan Biotif . 

19 1 19 

10 Media Biotif membantu saya mengingat 
materi lebih lama. 

17 3 18 

TOTAL SKOR 188 12 188 

1

3

8

14

29

59

72

86

113
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SKOR MAKSIMAL 200 200 200 
PRESENTASE SKOR 94% 

 

b. Uji Keefektifan Siswa 

  Dalam penelitian yang dilakukan pada tanggal 26 Mei 2026, 

untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran Biotif berbasis web educational game maka siswa 

diminta untuk mengerjakan soal pretest terlebih dahulu, setelah 

menggunakan media pembelajaran siswa diminta lagi untuk 

mengerjakan posttest tujuannya untuk mengetahui pemahaman 

siswa terkait materi keanekaragaman hayati. Adapun hasil 

perbandingan nilai pretest dan posttest pada uji coba luas sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 9 Hasil Uji Keefektifan Uji Coba Luas 

No Nama Hasil Pretest Hasil Posttest KKTP 
1 AHF 70 85 75 
2 AAK 60 90 75 
3 CAL 65 95 75 
4 GRAA 55 90 75 
5 LTA 50 85 75 
6 MAR 65 90 75 
7 MAN 70 95 75 
8 MAAP 55 85 75 
9 MNBP 70 90 75 

10 BTRS 60 90 75 
11 NAMS 60 85 75 
12 NAPR 65 90 75 
13 NBAP 70 90 75 
14 NYMK 70 95 75 
15 RA 70 95 75 
16 RAM 55 85 75 
17 SPA 60 80 75 
18 TCPA 50 85 75 
19 YRS 55 90 75 
20 ZFA 70 95 75 

Jumlah 1.245 1.785 - 
Rata-rata 62,2 89,2 - 

 

  Berdasrarkan table di atas maka diketahui rata-rata nilai 

pretest siswa yaitu 62,2, sedangkan hasil rata-rata nilai posttest 

adalah 89,2. Hasil yang diperoleh dari table diatas yaitu 89,2 > 62,2. 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐾𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =  
20

20
𝑥100 = 100% 

23

57

63

84
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Ketuntasan klasikal juga memperoleh nilai 100% yang dapat 

diartikan bahwa media Biotif berbasis web educational game dapat 

digunakan pada pembelajaran materi keanekaragaman hayati kelas 

V. Kemudian nilai pretest  dan posttest dimasukkan kedalam rumus 

N-Gain dan diperoleh hasil sebagai berikut. 

Tabel 4. 10 Hasil Uji N-Gain Uji Luas 

Descriptive Statistics 
  N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
N_Gain 20 .50 .86 .7183 .10174 
Valid N (listwise) 20 

    

 

  Berdasrarkan hasil perhitungan skor N-Gain dapat 

disimpulkan bahwa rata-rata signifikasi nilai siswa pada uji coba 

luas adalah 0,7183 sesuai dengan kriteria N-gain yang menyatakan 

bahwa rata-rata tersebut dalam kategori tinggi. 

C. Analisis Data 
1. Analisis Data Validasi 

 Hasil analisis data validasi diperoleh dari hasil uji validasi ahli 

media dan uji validasi ahli materi, sehingga mendapatkan hasil gambaran 

validasi sebagai berikut. 

a. Validasi Media 

  Validasi dari ahli media pada media pembelajaran Biotif 

berbasis web educational game mendapat hasil 92%. Jika hasil angket 

validasi media mendapatkan nilai 81% - 100% maka kriteria media 

pembelajaran Biotif ini dinyatakan valid oleh validator media. Dapat 

disimpulkan bahwa media Biotif berbasis web educational game 

memiliki kriteria sangat valid sehingga bisa diimplementasikan pada 

siswa tanpa adanya suatu perbaikan. 

b. Validasi Materi 

  Validasi dari ahli materi pada materi keanekaragaman hayati 

media pembelajaran Biotif berbasis web educational game mendapat 

hasil 92%. Jika hasil angket validasi materi mendapatkan nilai 81% - 

100% maka kriteria materi keanekaragaman hayati pada media 

15

39

48

59

66

80

81

85
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pembelajaran Biotif ini dinyatakan valid oleh validator materi. Dapat 

disimpulkan bahwa materi pada media Biotif berbasis web educational 

game memiliki kriteria sangat valid sehingga bisa diimplementasikan 

dan diajarkan pada siswa tanpa adanya suatu perbaikan. 

c. Hasil Kevalidan 

  Hasil uji kevalidan diperoleh dari gabungan data penilaian 

validator media dan materi. Berikut merupakan nilai rata-rata uji 

kevalidan keduanya diperoleh. 

Tabel 4. 11 Rekapitulasi Hasil Validasi Produk 

No Aspek Nilai 
1 Validasi Media 92% 
2 Validasi Materi 92% 

Jumlah Nilai 184% 
Rata-rata 92% 

 

  

 

  Hasil yang diperoleh dari rata-rata data hasil validator media 

dan validator materi yaitu 92%, maka media Biotif berbasis web 

educational game dikatakan sangat valid dan dapat digunakan serta 

dapat diimplementasikan tanpa adanya suatu perbaikan terhadap 

produk maupun materi dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) materi keanekaragaman hayati. 

2. Analisis Data Kepraktisan  

 Hasil analisis data kepraktisan diperoleh dari hasil angket respon 

guru dan angket respon siswa, sehingga mendapatkan hasil kepraktisan 

sebagai berikut. 

a. Angket Respon Guru 

  Hasil kepraktisan media biotif berbasis web educational 

game pada uji data respon guru sebesar 90%. Berikut hasil kepraktisan 

dari angket respon guru terhadap produk media. 

 

  

𝑉 =  
𝑉𝑎1 + 𝑉𝑎2

2
=  

92% + 92%

2
=

184%

2
= 92%  

𝑃 =  
𝐹

𝑁
𝑥100% =  

45

50
𝑥100% = 90%  

19

24

114

135

148

178
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  Berdasarkan hasil kepraktisan media Biotif berbasis web 

educational game dari angket respon guru mendapatkan nilai akhir 

90% dengan kriteria sangat praktis dan bisa digunakan untuk proses 

pembelajaran tanpa adanya perbaikan suatu produk. 

b. Angket Respon Siswa 

  Hasil kepraktisan media pembelajaran Biotif berbasis web 

educational game pada uji skala luas memperoleh nilai sebesar 94%. 

Berikut hasil kepraktisan dari angket respon siswa. 

 

  

 

 

  Berdasarkan hasil kepraktisan media Biotif berbasis web 

educational game dari angket respon siswa pada uji coba skala luas 

mendapatkan nilai akhir 98% dengan kriteria sangat praktis dan bisa 

digunakan saat pembelajaran di kelas tanpa adanya perbaikan suatu 

produk. 

3. Analisis Data Keefektifan 

 Tingkat keefektifan media pembelajaran biotif berbasis web 

educational game dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik setelah 

penggunaan media dalam proses pembelajaran. Keefektifan media diukur 

melalui nilai posttest yang dikerjakan oleh siswa kelas V SDN Lirboyo 2 

setelah mempelajari materi keanekaragaman hayati dengan dibantu media 

pembelajaran biotif berbasis web educational game. Berdasarkan hasil uji 

coba luas yang diikuti oleh 20 siswa yang memperoleh rata-rata nilai 

posttest 89,2. Nilai rata-rata tersebut tentunya sudah menujukkan di atas 

𝑃 =  
𝐹

𝑁
𝑥100% 

=  
188

200
𝑥100% = 94%  

1

45

134

169

185
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nilai KKTP yang telah ditentukan diawal yaitu 75 dengan ketuntasan 

klasikal 100%.  

 Dalam penghitungan N-gain dari hasil pretest dan posttest siswa 

memperoleh 0,7183 dengan kategori tinggi, sehingga media yang telah 

dikembangkan dan digunakan dapat meningkatkan pemahaman siswa 

terkait materi keanekaragaman hayati kelas V SDN Lirboyo 2. Hasil 

perhitungan N-gain juga bisa disimpulkan bahwa media biotif berbasis 

web educational game efektif digunakan dan dapat membantu proses 

pembelajaran baik siswa maupun guru. 

 

D. Revisi Produk 
Media pembelajaran Biotif berbasis web educational game yang telah 

divalidasi oleh validator media mendapatkan hasil yang sangat valid untuk 

diimplementasikan di SDN Lirboyo 2. Dibalik kevalidan media pembelajaran 

Biotif berbasis web educational game mendapatkan saran perbaikan, 

komentar untuk dasar memperbaiki produk media. Masukan yang didapat 

dari validator media bertujuan untuk meningkatkan kesempurnaan media dari 

sisi tampilan dan fungsionalitas media agar lebih efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran. Setelah dilakukan validasi media berikut tampilan akhir 

dari media Biotif berbasis web educational game. 

Tabel 4. 12 Desain Media Pembelajaran Setelah Validasi 

Keterangan Tampilan Awal  Tampilan Akhir 

Tampilan cover 

  

1

43

157

Page 101 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045

Page 101 of 112 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::2945:396165045



86 
 

 

Keterangan Tampilan Awal  Tampilan Akhir 

Tampilan Menu 

  

Tampilan Slide 
Petunjuk 

 
 

Tampilan Tujuan 
Pembelajaran 

  

Tampilan menu 
materi 
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Keterangan Tampilan Awal  Tampilan Akhir 

Direvisi 
perubahan 

baground materi 
bahan ajar 

 
 

Direvisi 
perubahan 

baground dan 
penambahan 

keterangan pada 
point materi 

 
 

Tampilan video 
pembelajaran 

 
 

Tampilan menu 3 
permainan 
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Keterangan Tampilan Awal  Tampilan Akhir 

  

  

Tampilan profil 
pengembang 

  
 

E. Kajian Produk Akhir 
1. Spesifikasi produk 

Media pembelajaran biotif berbasis web educational game 

merupakan media yang termasuk ke dalam multimedia interaktif yang 

dikembangkan untuk memuat materi keanekaragaman hayati. Dalam 

memuat materi tersebut terdapat beberapa layout diantaranya petunjuk, 

menu, tujuan pembelajaran, materi, video, dan game serta profil 

pengembang. Sesuai dengan judul penelitian berbasis web educational 

game maka dalam media biotif terdapat 3 game yang diambil dari 

aplikasi educaplay dan wordwall. Dalam proses pembelajaran media 

biotif ini guru akan terbantu dari fitur yang menarik dari video 

pembelajaran dan materi dari bahan ajar sudah ada didalam media untuk 

materi keanekaragaman hayati. Selain membantu dan memudahkan guru, 

media biotif berbasis web educational game juga dapat membantu siswa 

mempelajari materi keanekaragaman hayati dengan menyenangkan dan 
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dapat digunakan di sekolah maupun dirumah dengan mudah. 

Adapun spesifikasi dari media Biotif berbasis web educational 

game adalah media yang diberikan untuk siswa kelas V SD, memuat 

materi keanekaragaman hayati dari bahan ajar ataupun point-point materi 

yang mudah diakses oleh siswa serta untuk meningkatkan pemahaman 

siswa terdapat beberapa game edukasi yang membuat siswa tertarik akan 

penggunaan media pembelajaran ini. Media biotif ini dirancang sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan disajikan sesuai umur subjek atau siswa 

yaitu dipadukan dengan baground hewan dengan warna yang cerah dan 

menarik tentunya tujuannya menghadirkan media pembelajaran yang 

bisa dibuat belajar dan bermain dalam satu waktu. 

2. Prinsip-rinsip, Keunggulan, dan Kelemahan Produk 

Berdasrkan hasil analisis yang didapat oleh peneliti selama proses 

pengembangan media didapati prinsip-prinsip, keunggulan, dan 

kelemahan sebagai berikut. 

a. Prinsip-prinsip media biotif berbasis web educational game 

Media Biotif berbasis web educational game ialah media 

pembelajaran interaktif. Dalam proses pengembangannya media ini 

menggunakan prinsip-prinsip yang mendasar. Pembelajaran 

berbasis multimedia didesain dengan berpijak pada teori kognitif, di 

mana materi yang diterima oleh siswa akan diproses dan masuk 

secara bersamaan melalui kanal pendengaran (auditory) serta 

penglihatan (visual) (Hanifah dkk., 2023). Oleh karena itu, media 

Biotif yang dikembangkan dalam penelitian ini mengintegrasikan 

elemen teks dan visual bergerak (animasi) guna memaksimalkan 

fungsi kedua kanal kognitif tersebut saat siswa mempelajari materi 

keanekaragaman hayati. Berikut prinsip-prinsip media biotif 

berbasis web educational game. 

1) Siswa terlibat secara langsung melalui 3 game edukasi yang ada 

dalam media pembelajaran dan membantu guru menjelaskan 

materi keanekaragaman hayati kelas V 

35
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2) Menggabungkan teks, gambar, suara dan animasi sesuai dengan 

kebutuhan dan daya tarik siswa tujuannya memotivasi belajar 

siswa dan meingkatkan pemahaman siswa sambil bermain. 

3) Materi dalam media biotif berbasis web educational game 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran serta tidak keluar dari topik materi 

keanekaragaman hayati. 

b. Kenggulan media biotif berbasis web educational game 

Menurut Hanifah dkk. (2023), multimedia dalam dunia 

pendidikan memiliki sejumlah keistimewaan yang tidak ditemukan 

pada jenis media lainnya. Keistimewaan tersebut meliputi 

pemanfaatan sistem yang berbasis komputer, kemampuan 

mengintegrasikan berbagai jenis elemen media seperti teks, gambar, 

audio, video, dan animasi ke dalam satu kesatuan program digital, 

serta penyediaan proses interaktif yang memudahkan pemberian 

umpan balik. Selain itu, penggunaan multimedia juga mampu 

memberikan kebebasan penuh bagi peserta didik untuk menentukan 

materi pelajaran sekaligus menawarkan kemudahan dalam 

melakukan kontrol pembelajaran secara sistematis. 

Pada proses pembuatan media biotif berbasis web 

educational game juga memiliki beberapa keunggulan yang 

diutamakan oleh peneliti. Berikut keunggulan media biotif berbasis 

web educational game. 

1) Dalam media pembelajaran biotif terdapat 3 tipe kuis yang 

berbeda dan dengan mudah dikerjakan oleh siswa 

2) Terdapat animasi dan elemen bergerak agar anak-anak tertarik 

3) Mempermudah guru karena sudah dilengkapi fitur game, video 

pembelajaran dan bahan ajar dalam satu media 

4) Penggunaan media biotif berbasis web educational game bisa 

digunakan atau diakses oleh siswa tanpa bantuan guru atau 

orang tua. 

25
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c. Kelemahan media biotif berbasis web educational game 

Media pembelajaran biotif berbasis web educational game  

tentunya tidak hanya memiliki keunggulan tentunya terdapat 

beberapa sisi kelemahan yang ada. Berikut kelemahan media biotif 

berbasis web educational game. 

1) Media biotif berbasis web educational game jika internet lambat 

atau tidak aktif maka akan sulit untuk mengakses media 

pembelajaran . 

2) Game edukasi yang disajikan terbatas hanya terdapat 3 game. 

Adanya beberapa kelemahan teknis yang telah diuraikan 

sebelumnya bukan berarti media Biotif berbasis web educational 

game ini tidak dapat digunakan dalam pembelajaran. Sebaliknya, 

media Biotif yang dikembangkan ini telah dirancang dengan 

mengacu pada standar pengembangan multimedia yang ideal. 

Hanifah dkk. (2023) menegaskan bahwa untuk menciptakan suasana 

belajar mandiri yang menarik, tidak membosankan, serta memberi 

kebebasan bagi siswa, sebuah program multimedia pembelajaran 

harus menunjang aspek-aspek esensial meliputi umpan balik, 

penilaian, monitoring, petunjuk, dan tampilan. Dalam 

implementasinya, media Biotif telah mengintegrasikan keenam 

aspek tersebut secara utuh guna membantu siswa memahami materi 

keanekaragaman hayati secara optimal. 

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Produk 

Faktor-faktor yang disapatkan sesuai dengan hasil observasi peneliti 

dan saat proses pengembangan serta penggunaan media biotif berbasis 

web educational game sebagai berikut. 

a. Faktor pendukung 

  Faktor pendukung dalam pengembangan dan penggunaan 

media biotif berbasis web educational game ini adalah dibuat dan 

diperuntukkan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan belajar 

siswa sehingga hasilnya dapat meningkatkan pemahaman siswa 

1
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dalam belajar dan dapat menciptkan pembelajaran yang interaktif 

belajar sambil bermain. Media biotif berbasis web educational game 

ini tentunya digunakan untuk menyampaikan materi 

keanekaragaman hayati kelas V. Jadi media ini efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran di Tingkat sekolah dasar dengan materi 

yang sama. 

b. Faktor penghambat 

  Faktor penghambat dalam pengembangan dan penggunaan 

media biotif berbasis web educational game ini ialah memerlukan 

waktu yang lama untuk menciptakan tema terbaik serta aplikasi 

pembuatan media tidak ada yang berasal dari Indonesia jadi harus 

dipahami dengan mencari translate. 

  Kendala teknis yang muncul selama proses pengembangan 

tidak mengurangi kualitas produk yang dihasilkan. Hal ini terlihat 

dari karakteristik media pembelajaran berbasis web yang mampu 

mengintegrasikan berbagai unsur multimedia serta memberikan 

kemudahan akses tanpa membebani memori perangkat pengguna 

karena media tersimpan pada browser, sehingga menghasilkan 

media pembelajaran yang menarik dan praktis digunakan oleh 

peserta didik (Pamuraja et al., 2022). 

4. Norma Pengujian 

a. Kevalidan media biotif berbasis web educational game diperoleh dari 

hasil penilaian validator materi dan validator media. Pada validasi 

media memperoleh skor 92% dengan kriteria sangat valid dan bisa 

digunakan tanpa adanya perbaikan hanya saran tambahan dari 

validator media. Kemudian validator materi memperoleh skor 92% 

dengan kriteria sangat valid tanpa adanya perbaikan seperti halnya 

kevalidan media. Hasil penilaian dari validator media dan validator 

materi kemudian direkapitulasi dan didapatkan nilai rata-rata uji 

kevalidan dengan skor 92% dengan kriteria sangat valid tanpa 

perbaikan dan bisa diimplementasikan untuk pengujian kepraktisan. 

1
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b. Kepraktisan media biotif berbasis web educational game diperoleh 

dari angket respon guru dan angket respon siswa setelah pengujian 

kevalidan. Pada uji angket respon siswa skala luas memperoleh hasil 

skor 94% dan angket respon guru mendapatkan skor 90% dengan 

kriteria sangat praktis. Maka media biotif berbasis web educational 

game dikatakan sangat praktis untuk digunakan dan dan 

diimplementasikan saat proses pembelajaran materi keanekaragaman 

hayati. 

c. Keefektifan media biotif berbasis web educational game pada uji 

skala luas untuk meningkatkan pemahaman siswa dikategorikan 

sangat tinggi. Hal tersebut dibuktikan dengan besarnya skor N-gain 

yang diperoleh yaitu 0,7183. Berdasarkan dari data tersebut dapat 

ditarik Kesimpulan media biotif berbasis web educational game yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat meningkatkan pemahaman siswa 

serta berdampat terhadap motivasi belajar siswa.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 
 Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian yang telah 

diperoleh oleh peneliti terkait dengan “Pengembangan media pembelajaran 

biotif berbasis web educational game materi keanekaragaman hayati materi 

keanekaragaman hayati pada siswa kelas V SDN Lirboyo 2” dapat 

disimpulkan layak digunakan untuk proses pembelajaran di kelas. Karena 

hal berikut ini. 

1. Kevalidan media biotif berbasis web educational game diperoleh dari 

Hasil penilaian dari validator media dan validator materi kemudian 

direkapitulasi dan didapatkan nilai rata-rata uji kevalidan dengan skor 

92%. Berdasrkan kriteria yang dicapai maka media biotif berbasis web 

educational game  dinyatakan sangat valid dalan layak digunakan 

dalam pembelajaran di sekolah 

2. Kepraktisan media biotif berbasis web educational game diperoleh dari 

angket respon siswa skala luas memperoleh hasil skor 94% dan angket 

respon guru mendapatkan skor 90% dengan kriteria sangat praktis. 

Maka media biotif berbasis web educational game dikatakan sangat 

praktis untuk digunakan dan dan diimplementasikan saat proses 

pembelajaran materi keanekaragaman hayati. 

3. Keefektifan media biotif berbasis web educational game pada uji skala 

luas untuk meningkatkan pemahaman siswa dikategorikan sangat 

tinggi. Hal tersebut dibuktikan dengan besarnya skor N-gain yang 

diperoleh yaitu 0,7183. Berdasarkan dari data tersebut dapat ditarik 

Kesimpulan media biotif berbasis web educational game yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat meningkatkan pemahaman siswa 

serta berdampat terhadap motivasi belajar siswa. 
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B. Saran 
 Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti akan memberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

  Guru disarankan untuk memanfaat media pembelajaran yang 

kreatif, interaktif dan inovatif, seperti halnya media pembelajaran 

biotif berbasis web educational game, tujuannya adalah meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi dengan metode yang 

menyenangkan. Media ini justryu menjadi sebuah alternatif atau 

pilihan untuk memfasilitasi agar pembelajaran menjadi aktif, 

kolaboratif dan interaktif serta menyenangkan. Guru juga diharapkan 

lebih kreatif dalam menyusun materi dan game edukasi yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakter siswa.  

2. Bagi Siswa 

  Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti proses pembelajaran yang bantu media pembelajaran biotif 

berbasis web educational game. Alasannya karena media ini dibuat 

dengan kondisi dan kebutuhan siswa saat ini sehingga siswa sebaiknya 

memanfaatkan kesempatan dalam meraih potensi akademik dan 

pemahaman yang lebih maksimal. 

3. Bagi Sekolah 

  Pihak sekolah disarankan untuk memberikan dorongan dan 

dukungan dalam bentuk fasilitas, kebijakan, serta pelatihan yang 

bertujuan memberi pemahaman baru dan pengalaman baru untuk guru 

mengembangkan soft skill digital serta penggunaan teknologi digital 

saat ini seperti halnya media pembelajaran biotif berbasis web 

educational game. Selain itu, media ini juga bisa dijadikan sebagai 

gambaran inovasi pembelajaran yang berprinsip pada teknologi digital 

dan tentunya tidak keluar dari karakteristik siswa serta kebutuhan 

siswa dalam belajar.
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