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 Latar belakang dari penelitian ini diambil dari hasil observasi, wawancara, angket siswa, 

dan tes yang dilakukan di kelas V SDN Lirboyo 2. Permasalahan yang terdapat di SDN Lirboyo 

2  adalah nilai siswa pada materi keanekaragaman hayati masih dibawah Nilai KKTP yaitu 54, 

hal tersebut peneliti lihat berdasarkan  hasil tes siswa  kemudian didukung dengan  observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti dengan hasil bahwa penggunaan media sebenarnya sudah 

digunakan pada beberapa mata Pelajaran terutama mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Dengan masalah tersebut, peneliti mengembangkan media biotif berbasis web 

educational game. Tujuan dari penelitian ini yaitu (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, 

(3) mengetahui keefektifan media Pembelajaran Biotif Berbasis Web Educational Game Materi 

Keanekaragaman Hayati Pada Siswa Kelas V SDN Lirboyo 2 Kediri. 

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode R&D (Research and Development). 

Model penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Tempat penelitian di SDN Lirboyo dengan subjek 28 siswa kelas V. 

Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan tes. Instrumen penelitian ini menggunakan 

angket validasi dari ahli media dan materi, angket guru dan siswa, dan tes. Analisis data pada 

penelitian ini menggunakan teknik analisis data kevalidan yang diperoleh dari hasil validasi ahli 

media dan materi, kepraktisan diperoleh dari hasil angket guru dan siswa, dan keefektifan 

diperoleh dari hasil pretest dan posttest melalui uji NGain. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) hasil validasi yang diperoleh dari validator 

materi mencapai presentase 92% dan validator media mencapai 92% dengan nilai rata-rata 92% 

jadi kriteria dinyatakan sangat valid, (2) hasil angket respon guru mencapai 90% dan hasil angket 

respon siswa mencapai 94% dengan kriteria dinyatakan sangat praktis, (3) hasil keefektifan dari 

analisis soal pretest dan soal posttest untuk meningkatkan hasil belajar siswa dinyatakan tinggi 

dengan skor N-Gain sebesar 0,7183 dan dapat dinyatakan mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa. Jadi dapat disimpulkan media Biotif berbasis web educational game yang dikembangakan 

terbukti sangat valid, sangat praktis, dan keefektifan hasil belajar siswa dinyatakan tinggi. Jadi 

dapat dinyatakan media Biotif berbasis web educational game ini layak digunakan sebagai 

alternatif pembelajaran di sekolah dasar. 
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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 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 
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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 

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 
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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 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. 
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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, 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 



5 
 

 
 

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. 

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. 



6 
 

 
 

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 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 
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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% 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. 
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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 

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? 
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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? 

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. 
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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. 

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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