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tetapi mereka tak pernah benar-benar tahu apa yang kita lalui. Berhentilah untuk 

menunggu dipahami karena pada akhirnya kita berjuang, jatuh dan bangkit 

dengan diri sendiri. Hasbunallah wa ni’mal wakil, cukuplah Allah menjadi 

penolong kami dan Allah adalah sebaik-baik pelindung” 

 

Persembahan 

Puji syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT, yang telah memberikan 

kesehatan dan kekuatan dalam setiap langkah, serta cahaya harapan dalam 

gelapnya putus asa hingga saya mampu  menyelesaikan skripsi ini. Skripsi ini 

saya persembahkan kepada: 

1. Kedua orang tua saya tercinta, yang selalu menjadi sumber semangat, doa, 

dan ketulusannya hingga saya sampai di titik ini. Terima kasih atas kasih 

sayang, pengorbanan, dan kepercayaan terhadap diri yang sedang berjuang 

ini. 

2. Diri sendiri, yang telah jatuh bangun menyelesaikan skripsi ini. 

3. Para sahabat seperjuangan saya yang kehadirannya menjadi peneduh dan 

penguat di setiap waktu. 
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ABSTRAK 

 

Pratiwi, Ayu Indah. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Sagabrain 

Berbasis Web dengan Elemen Gamifikasi untuk Meningkatkan Literasi 

Digital Siswa Kelas IV SD pada Materi Keanekaragaman Hayati, Skripsi. 

Program Studi Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing : Dr. Muhamad 

Afandi S.Pd., M.Pd., M.H. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

(MPI) berbasis web dengan elemen gamifikasi bernama Sagabrain, serta untuk 

mengetahui kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan literasi digital siswa 

kelas IV SD pada materi Keanekaragaman Hayati. Penelitian ini menggunakan 

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

Evaluation) dan melibatkan satu kelas sebagai subjek penelitian. 

Instrumen pengumpulan data meliputi angket validasi ahli media dan materi, angket 

respon siswa, serta angket literasi digital. Hasil validasi dari ahli media dan ahli 

materi menunjukkan bahwa media Sagabrain berada dalam kategori sangat layak 

untuk digunakan. Respons siswa terhadap penggunaan media juga sangat positif, 

ditunjukkan dengan rata-rata persentase kepuasan sebesar 93%. Sementara itu, hasil 

pengukuran literasi digital siswa setelah penggunaan media mencapai 95%, yang 

tergolong dalam kategori sangat tinggi. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

Sagabrain berbasis web dengan elemen gamifikasi efektif digunakan untuk 

meningkatkan literasi digital siswa dalam pembelajaran IPA SD, khususnya pada 

materi Keanekaragaman Hayati. Media ini juga mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran 

abad ke-21. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Web, Gamifikasi, Literasi Digital, 

Keanekaragaman Hayati 

 

 

 

 

  



 

vii 
 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya 

sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Sagabrain Berbasis Web dengan Elemen 

Gamifikasi untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa Kelas IV SD pada 

Materi Keanekaragaman Hayati” dengan baik. Skripsi ini disusun sebagai salah 

satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Guru Sekolah Dasar.  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web yang diberi nama Sagabrain, yang dilengkapi 

dengan elemen gamifikasi seperti poin, level, dan tantangan. Media ini dirancang 

untuk meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar, khususnya siswa kelas IV 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pe$rke$mbangan te$knologi digital te$lah me$mbawa pe$ngaruh 

te$rhadap be$rbagai aspe$k ke$hidupan te$rmasuk pe$ndidikan. Dalam Undang-

undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 36 ayat 3 te$ntang Siste$m Pe$ndidikan 

Nasional me$nyatakan “Kurikulum pe$ndidikan dasar dan me$ne$ngah wajib 

me$mpe$rhatikan pe$ningkatan ke$mampuan te$knologi dan komunikasi untuk 

me$nghadapi pe$rke$mbangan zaman”. Te$knologi yang me$ngalami 

pe$rke$mbangan mampu me$ngubah akse$s pe$nge$tahuan me$njadi le$bih luas 

dan mudah me$lalui be$rbagai platform digital. Hal ini me$ndorong 

pe$manfaatan te$knologi dalam pe$mbe$lajaran se$bagai strate$gi untuk 

me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran. Landasan te$rse$but me$ndukung 

upaya pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran yang mode$rn, inte$raktif, dan 

se$laras de$ngan ke$bijakan pe$ndidikan nasional di e$ra digital. 

Pe$ndidikan e$ra digital di tingkat dasar, khususnya pada mata 

pe$lajaran Ipas me$nuntut inovasi untuk me$ningkatkan e$fe$ktivitas 

pe$mbe$lajaran. Mata pe$lajaran Ipas me$nge$nai ke$anke$ragaman hayati 

me$me$rlukan pe$ngalaman be$lajar yang nyata agar pe$se$rta didik bisa 

me$mahami mate$ri te$rse$but de$ngan je$las, maka dipe$rlukannya me$dia 

pe$mbe$lajaran yang inovatif.  Pe$satnya pe$rke$mbangan te$knologi digital 

te$lah me$ndorong transformasi dari me$tode$ pe$mbe$lajaran tradisional yang 

ce$nde$rung be$rsifat satu arah, me$njadi pe$nde$katan pe$mbe$lajaran mode$rn 

yang le$bih inte$raktif, kolaboratif, dan be$rpusat pada siswa. Siswa me$njadi 
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te$rbiasa me$nginte$grasikan te$knologi yang me$mbe$rikan be$rbagai 

ke$mudahan dalam me$ngakse$s informasi. Adanya ke$mudahan akse$s 

te$knologi me$nye$babkan munculnya tuntutan te$rhadap pe$nge$mbangan 

lite$rasi digital di kalangan siswa.  

Pe$raturan Me$nte$ri Pe$ndidikan dan Ke$budayaan NO. 16 Tahun 

2019 te$ntang Standar Kompe$te$nsi Lulusan Pe$ndidikan  Dasar dan 

Me$ne$ngah me$nye$butkan bahwa kompe$te$nsi yang harus dicapai ole$h siswa 

pada je$njang pe$ndidikan dasar dan me$ne$ngah salah satunya adalah 

pe$nguasaan lite$rasi digital. Lite$rasi digital adalah pe$nge$tahuan dan 

ke$mampuan dalam me$nggunakan me$dia digital, alat komunikasi, atau 

jaringan dalam me$ncari, me$nge$valuasi, dan me$nciptakan informasi se$cara 

bijak, ce$rdas, te$pat, dan le$gal dalam ke$hidupan se$hari-hari (Naila dkk., 

2021). Urge$nsi me$ningkatkan lite$rasi digital harus dilakukan pada usia 

muda me$ngingat anak-anak usia dasar sudah te$rpapar inte$rne$t. Anak-anak 

harus diajarkan te$ntang bagaimana me$nggunakan produk digital de$ngan 

cara yang be$rtanggung jawab se$rta me$manfaatkan dunia digital de$ngan 

baik.  

Me$mahami lite$rasi digital de$ngan be$lajar calistung se$rta mata 

pe$lajaran yang lain me$rupakan hal yang pe$nting (Haya dkk., 2023). Siswa 

dituntut untuk paham te$ntang ke$te$rampilan digital kare$na pe$rke$mbangan 

te$knologi saat ini se$bagian be$sar me$njadi ke$butuhan utama dalam 

pe$ndidikan. Anak-anak dan kaum muda yang dibe$kali de$ngan lite$rasi 

digital akan me$miliki ke$te$rampilan, pe$nge$tahuan dan pe$mahaman yang 
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akan be$rpe$ran dalam ke$hidupan sosial, budaya, e$konomi, dan sipil se$rta 

inte$le$ktual yang baik se$karang maupun masa de$pan (Se$tiani dan Barokah, 

2021).  

Ke$le$bihan lite$rasi digital bagi siswa di antaranya; me$ncari mate$ri 

dan informasi de$ngan ce$pat dan mudah, fle$ksibe$l di mana saja dan kapan 

saja, e$fe$ktif tanpa harus me$mbolak-balik buku kare$na cukup me$nggunakan 

gawai atau te$knologi lainnya, be$ntuk bacaan le$bih variatif se$pe$rti vide$o 

animasi (Intaniasari dan Utami, 2022). Lite$rasi digital dalam pe$nggunaan 

me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif diharapkan dapat me$rangsang ke$biasaan 

me$mbaca siswa se$bagai budaya lite$rasi. Tujuan budaya lite$rasi untuk 

me$numbuhkan minat dan ke$te$rampilan me$mbaca siswa be$rdasarkan 

pe$rke$mbangan dan ke$mampuan pe$se$rta didik be$rdasarkan taraf 

klasifikasinya.  

Aspe$k pe$nde$katan yang dapat dite$rapkan dalam lite$rasi digital 

de$ngan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif yaitu pe$nde$katan konse$ptual dan 

pe$nde$katan ope$rasional (Ningrum dkk., 2024). Fokus pe$nde$katan 

konse$ptual te$rle$tak pada aspe$k pe$rke$mbangan kognitif dan sosial 

e$mosional, se$dangkan pe$nde$katan ope$rasional fokusnya pada ke$mampuan 

te$knis pe$nggunaan me$dia. Pe$ne$litian ini be$rfokus pada siswa SD ke$las 4 

di salah satu se$kolah, pe$rke$mbangan kognitif anak pada tahap ini ditandai 

de$ngan pe$rke$mbangan pe$mikiran yang te$rorganisir dan rasional 

(Agustyaningrum dkk., 2022). Anak akan me$ngaitkan informasi baru 

de$ngan pe$ngalaman dan pe$nge$tahuan yang dimiliki.  
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Te$ori kontruktivisme$ se$cara umum me$ngatakan bahwa be$lajar 

me$rupakan prose$s te$rbe$ntuknya pe$nge$tahuan pada anak de$ngan cara anak 

aktif dalam ke$giatan be$lajar (Saputro dan Pakpahan, 2021). Me$nurut te$ori 

te$rse$but, pe$mbe$lajaran adalah prose$s aktif di mana siswa me$mbangun 

pe$nge$tahuan be$rdasarkan pe$ngalaman siswa se$ndiri. Dalam pe$ne$litian ini 

de$ngan pe$nde$katan ope$rasional pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif, siswa dapat be$rinte$raksi de$ngan konte$n, me$ncoba me$ncari 

pe$ngalaman, dan me$mbangun pe$mahaman se$ndiri guna me$ningkatkan 

lite$rasi digital pe$se$rta didik. Lite$rasi digital yang baik me$ndukung siswa 

dalam me$nghadapi tantangan e$ra digital dan me$mudahkan siswa dalam 

me$ngakse$s be$rbagai sumbe$r be$lajar de$ngan tanggung jawab.  

Dari be$be$rapa artike$l jurnal di atas yang re$le$van, pada e$ra mode$rn 

ini siswa sangat me$me$rlukan ke$te$rampilan lite$rasi digital untuk 

me$ne$mukan, me$ngolah, me$manfaatkan informasi se$cara be$nar dan bijak. 

Pe$mbe$lajaran be$rbasis me$dia inte$raktif dapat me$ningkatkan lite$rasi digital 

siswa de$ngan me$nggunakan pe$rangkat digital be$rupa kompute$r/laptop 

(Nurcahyo, 2020). Ole$h kare$na itu, pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b diharapkan mampu me$latih 

ke$te$rampilan lite$rasi siswa.  

Hasil obse$rvasi yang dilakukan di SD Ne$ge$ri Ploso 1, dite$mukan 

be$be$rapa pe$rmasalahan yang me$ndasari pe$ne$litian. Pe$rtama, lite$rasi digital 

siswa ke$las IV masih te$rgolong re$ndah. Hal ini te$rlihat dari kurangnya 

ke$mampuan siswa dalam me$manfaatkan pe$rangkat te$knologi se$pe$rti 
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chrome$book se$cara optimal dalam prose$s pe$mbe$lajaran. Se$bagian be$sar 

siswa te$rbiasa me$nggunakan pe$rangkat digital untuk ke$giatan yang 

sifatnya hiburan, se$pe$rti be$rmain game$, namun be$lum me$miliki 

ke$mampuan untuk me$ngakse$s dan me$manfaatkan konte$n pe$mbe$lajaran 

digital se$cara e$fe$ktif.  

Pe$rmasalahan yang ke$dua yaitu me$tode$ pe$mbe$lajaran yang 

digunakan dalam me$ngajarkan mate$ri Ke$ane$karagaman Hayati ce$nde$rung 

be$rsifat konve$nsional, se$pe$rti ce$ramah dan diskusi ke$las, tanpa 

me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif yang dapat me$mudahkan 

siswa dalam me$mahami konse$p-konse$p abstrak te$rse$but. Akibatnya, 

banyak siswa yang me$ngalami ke$sulitan dalam me$mahami mate$ri. Se$lain 

itu, pe$mbe$lajaran konve$nsional me$nye$babkan siswa kurang te$rmotivasi 

saat pe$mbe$lajaran IPA be$rlangsung. Siswa kurang antusias dan tidak fokus, 

hal ini me$nunjukkan bahwa me$dia dan me$tode$ yang digunakan be$lum 

mampu se$pe$nuhnya me$narik pe$rhatian siswa. 

Situasi ini me$nuntut adanya inovasi dalam pe$nge$mbangan me$dia 

pe$mbe$lajaran yang le$bih inte$raktif dan me$narik. Salah satu pe$nde$katan 

yang dapat digunakan adalah de$ngan me$nginte$grasikan e$le$me$n gamifikasi 

dalam me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif. Gamifikasi mampu me$njadikan 

prose$s pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih inte$raktif dan me$nye$nangkan (Mahad 

dkk., 2021). Me$dia pe$mbe$lajaran yang me$manfaatkan gamifikasi mampu 

me$ningkatkan pe$mahaman dan partisipasi aktif siswa (Kitike$dizah 

Hambali dan Maimun Aqsha Lubis, 2022).  
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Se$bagai solusi, dike$mbangkan se$buah me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif be$rnama Sagabrain. Sagabrain me$rupakan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif be$rbasis we$b yang dirancang khusus untuk me$mbantu siswa 

ke$las IV SD dalam me$mpe$lajari mate$ri ke$ane$karagaman hayati. Me$dia ini 

dile$ngkapi de$ngan e$le$me$n gamifikasi se$pe$rti poin, le$ve$l, dan tantangan 

yang me$mbuat siswa le$bih te$rmotivasi untuk be$lajar. De$ngan pe$nde$katan 

ini, diharapkan siswa le$bih mudah me$mahami mate$ri se$kaligus 

me$ningkatkan lite$rasi digital me$re$ka me$lalui pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran yang inte$raktif dan inovatif. 

Be$rdasarkan latar be$lakang te$rse$but, maka pe$ne$liti te$rtarik untuk 

me$lakukan pe$ne$litian te$ntang “Pengembangan Media Pembelajran 

Interaktif Sagabrain Berbasis Web dengan elemen Gamifikasi untuk 

Meningkatkan Literasi Digital Siswa Kelas IV pada Materi 

Keanekaragaman Hayati”. Me$lalui pe$ne$litian ini, diharapkan dapat 

me$mbe$rikan kontribusi dalam me$nye$diakan alte$rnatif me$dia pe$mbe$lajaran 

yang e$fe$ktif se$rta me$mbe$rikan dampak posistif te$rhadap prose$s 

pe$mbe$lajaran. 

1.2. Pembatasan Masalah 

Be$rdasarkan latar be$lakang masalah dan ide$ntifikasi masalah di 

atas maka dapat dilakukan pe$mbatasan masalah yang dite$liti. Pe$ne$litian ini 

dibatasi pada pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

be$rbasis we$b se$bagai sumbe$r be$lajar yang be$lum banyak dike$mbangkan 

ole$h guru SD. Pe$ne$litian ini be$rfokus untuk me$nge$mbangkan me$dia 
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pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b yang me$manfaatkan 

e$le$me$n gamifikasi di dalamnya untuk me$ningkatkan aspe$k lite$rasi digital 

siswa. Lite$rasi digital yang diukur dalam pe$ne$litian ini hanya me$liputi 

aspe$k te$rte$ntu se$pe$rti ke$mampuan me$nggunakan pe$rangkat te$knologi, 

me$ncari informasi, dan inte$raksi de$ngan konte$n digital yang te$rkait de$ngan 

pe$mbe$lajaran me$lalui me$dia be$rbasis we$b. Pe$ne$litian ini me$mbatasi pada 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati yang diajarkan di ke$las IV SD. Hal ini 

dilakukan untuk me$mastikan bahwa pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif dapat te$rfokus dan re$le$van de$ngan kurikulum yang be$rlaku.  

1.3. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan pe$mbatasan masalah dan fokus pe$ne$litian di atas, 

maka rumusan masalah dalam pe$ne$litian ini adalah: 

1. Bagaimana prose$s pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

Sagabrain be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi pada mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati? 

2. Bagaimana ke$layakan  me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

be$rbasis we$b untuk pe$mbe$lajaran? 

3. Bagaimana tanggapan siswa te$rhadap pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b dalam prose$s be$lajar 

me$ngajar mate$ri ke$ane$karagaman hayati?  

4. Apakah me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagbrain be$rbasis we$b de$ngan 

e$le$me$n gamifikasi e$fe$ktif dalam me$ningkatkan lite$rasi digital siswa 

ke$las IV SD? 
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1.4.  Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan rumusan masalah pada pe$ne$litian ini, maka tujuan 

pe$ne$litian pe$nge$mbangan ini adalah: 

1. Me$nde$skripsikan prose$s pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi pada 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati untuk siswa ke$las IV SD. 

2. Me$nge$tahui ke$layakan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktof Sagabrain 

be$rbasis we$b pada mate$ri ke$ane$karagaman hayati be$rdasarkan 

pe$nilaian ahli. 

3. Me$nge$tahui tanggapan atau re$spons siswa ke$las IV SD te$rhadap me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n 

gamifikasi. 

4. Me$nganalisis e$fe$ktivitas pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

Sagabrain be$rbasis we$b dalam me$ningkatkan lite$rasi digital siswa 

ke$las IV SD pada mate$ri ke$ane$karagaman hayati. 

1.5. Manfaat Penelitian 

1.5.1.  Manfaat Te$oritis 

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$nambah lite$ratur 

me$nge$nai me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n 

gamifikasi, te$rutama dalam konte$ks pe$ndidikan dasar. Ini dapat digunakan 

se$bagai acuan bagi pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis te$knologi 

yang le$bih inovatif, khususnya dalam pe$mbe$lajaran IPAS di se$kolah dasar.  
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1.5.2.  Manfaat Praktis 

1.5.2.1. Bagi Siswa 

1) Me$dia inte$raktif Sagabrain dapat me$mbantu siswa dalam me$mahami 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati de$ngan cara le$bih e$fe$ktif, inte$raktif, dan 

me$narik. 

2) Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis we$b dapat me$ningkatkan 

ke$te$rampilan siswa dalam me$nggunakan te$knologi dari aspe$k 

pe$ngaplikasian, pe$ngarahan, maupun inte$raksi digital yang akan 

me$mpe$rkuat lite$rasi digital siswa. 

1.5.2.2. Bagi Guru 

1) Sagabrain se$bagai me$dia inovatif dalam me$ngajar mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati se$cara inte$raktif dan me$narik yang dapat 

me$mbantu me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran. 

2) Sagabrain dapat me$njadi alat bantu untuk me$nginte$grasikan te$knologi 

ke$ dalam prose$s be$lajar me$ngajar yang se$jalan de$ngan tuntutan e$ra 

digital.  

1.5.2.3. Bagi Se$kolah 

1) Se$kolah dapat me$ngadopsi me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain  

se$bagai bagian dari inovasi pe$ndidikan be$rbasis te$knologi, 

me$ningkatkan kualitas pe$ngajaran, dan me$mbuat prose$s pe$mbe$lajaran 

le$bih re$le$van de$ngan pe$rke$mbangan te$knologi. 
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2) Adanya me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis we$b dapat me$mpe$rkaya me$tode$ 

dan fasilitas pe$mbe$lajaran digital, me$ndukung imple$me$ntasi 

kurikulum yang le$bih mode$rn dan be$rorie$ntasi pada te$knologi. 

. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

2.1. Kajian Teori 

2.1.1. Literasi Digital 

Lite$rasi digital me$rujuk pada ke$mampuan individu untuk 

me$mahami dan me$manfaatkan te$knologi informasi dari be$rbagai 

sumbe$r yang sangat luas yang diakse$s me$lalui kompute$r (Ginting dkk., 

2022). Konse$p ini me$ne$kankan pe$ntingnya tidak hanya ke$mampuan 

te$knis dalam me$nggunakan pe$rangkat digital, te$tapi juga pe$mahaman 

yang me$ndalam te$ntang bagaimana informasi dihasilkan, 

dise$barluaskan, dan digunakan.  

Lite$rasi digital juga dide$finisikan ole$h UNE$SCO se$bagai 

ke$mampuan untuk me$nggunakan te$knologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dalam prose$s me$ne$mukan, me$nge$valuasi, me$manfaatkan, 

me$nciptakan dan me$ngkomunikasikan konte$n atau informasi de$ngan 

ke$cakapan kognitif, e$tika, sosial e$mosional dan aspe$k te$knis atau 

te$knologi (Re$stianty, 2018).  Ke$cakapan kognitif me$ncakup 

ke$mampuan analitis untuk me$nilai kualitas dan re$le$vansi informasi 

se$dangkan aspe$k e$tika me$ngharuskan individu untuk 

me$mpe$rtimbangkan dampak sosial dari tindakan me$re$ka dalam dunia 

digital, te$rmasuk isu-isu se$pe$rti privasi dan hak cipta. Se$lain itu, 

ke$te$rampilan sosial e$mosional pe$nting untuk me$mbangun inte$raksi 

yang positif dan produktif dalam komunitas digital. 
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Dalam dunia pe$ndidikan, lite$rasi digital e$rat kaitannya de$ngan 

be$rbagai pe$ncapaian tujuan dalam me$nge$mbangkan pe$nge$tahuan dan 

ke$te$rampilan. Siswa harus me$mpunyai ke$mampuan lite$rasi digital yang 

baik kare$na sangat pe$nting bagi siswa untuk pe$rsiapan me$nghadapi 

tantangan di e$ra digital (Widiyantti dkk., 2024). Ke$mampuan lite$rasi 

digital yang baik tidak hanya me$mungkinkan siswa untuk me$ngakse$s 

dan me$mahami informasi de$ngan le$bih e$fe$ktif, te$tapi juga 

me$mpe$rsiapkan me$re$ka untuk be$radaptasi de$ngan ce$pat te$rhadap 

pe$rubahan te$knologi yang te$rus be$rke$mbang.  

Lite$rasi digital be$rfungsi se$bagai pe$ndukung dalam me$ncapai 

ke$be$rhasilan di bidang akade$mis, pribadi, dan profe$sional dalam 

me$nghadapi e$ra digital se$hingga siswa dituntut untuk me$nguasai dunia 

digital agar dapat me$mpe$rsiapkan masa de$pan yang baik (Yuniarto dan 

Yudha, 2021). Siswa pe$rlu siap untuk pe$mbe$lajaran yang le$bih kre$atif 

dalam pe$ngajaran dan siap be$radaptasi de$ngan re$ncana pe$ndidikan yang 

se$laras de$ngan ke$majuan te$knologi. Ke$te$rampilan lite$rasi digital akan 

me$mbantu siswa dalam me$nge$valuasi sumbe$r informasi, 

be$rkomunikasi se$cara e$fe$ktif, se$rta be$rkolaborasi de$ngan orang lain di 

dunia maya. De$ngan de$mikian, pe$nguasaan lite$rasi digital me$njadi 

salah satu kunci utama bagi siswa untuk me$nghadapi tantangan dan 

me$manfaatkan pe$luang yang ada di dunia yang se$makin te$rhubung ini.  

Dari pe$nje$lasan diatas, lite$rasi digital dapat dide$finisikan 

se$bagai ke$mampuan individu untuk me$ne$mukan, me$nganalisis, 
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me$manfaatkan, dan me$nghasilkan informasi de$ngan me$manfaatkan 

te$knologi digital se$cara bijaksana. Lite$rasi digital tidak hanya te$rbatas 

pada ke$te$rampilan te$knis me$ngope$rasikan pe$rangkat digital, te$tapi juga 

me$ncakup pe$mahaman yang le$bih me$ndalam me$nge$nai cara be$rpe$ran 

aktif, kritis, dan be$rtanggung jawab di dunia digital. Lite$rasi digital juga 

me$ne$kankan pe$ntingnya pe$mikiran kritis dalam me$nghadapi informasi 

yang be$ragam di e$ra se$rba te$rhubung de$ngan inte$rne$t saat ini.  

2.1.2. Media Pembelajaran Interaktif 

Me$dia be$rasal dari bahasa Latin me$dius yang be$rarti pe$nyalur 

atau pe$rantara. Me$dia adalah alat konkre$t yang me$nye$diakan pe$san 

yang dapat me$rangsang siswa untuk be$lajar se$pe$rti buku, film, kase$t, 

dan se$bagainya (Wardani, 2019). Dari pe$rnyataan di atas dapat 

disimpulkan bahwa me$dia adalah sarana yang digunakan se$bagai 

pe$rantara pe$san agar te$rsampaikan de$ngan baik.  

Dalam Kamus Be$sar Bahasa Indone$sia (KBBI) te$rdapat istilah 

me$dia inte$raktif, yaitu alat pe$rantara atau pe$nghubung yang be$rkaitan 

de$ngan kompute$r dan be$rsifat saling be$rinte$raksi aktif. Me$nurut 

Pradipta (2017) me$dia inte$raktif adalah suatu me$dia yang dile$ngkapi 

de$ngan alat kontrol agar pe$ngguna dapat me$milih apa yang dinginkan 

se$suai ke$te$rse$diaan fitur di dalam me$dia te$rse$but.  

Pe$nge$rtian me$dia pe$mbe$lajaran adalah pe$rpaduan bahan dan 

alat atau software$ yang digunakan dalam prose$s dan tujuan 

pe$mbe$lajaran (Gunawan dan Ritonga, 2020). Me$dia pe$mbe$lajaran 



14 
 

 
 

me$rupakan alat yang me$mbantu me$mpe$ragakan fakta, konse$p, prinsip 

atau prose$dur mate$ri pe$mbe$lajaran agar tampak nyata (Firmadani, 

2020).  

Me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif adalah alat pe$rantara atau 

pe$nghubung be$rbasis te$knologi dalam me$nyampaikan isi mate$ri ajar 

dari sumbe$r be$lajar ke$ pe$mbe$lajar dan dile$ngkapi de$ngan alat 

pe$ngontrol yang dapat diope$rasikan ole$h pe$ngguna, se$hingga dapat 

me$milih prose$s pe$mbe$lajaran yang se$suai de$gan ke$butuhan dan 

pre$fe$re$nsi pe$ngguna (Amatullah dan Sutrisno, 2023). 

Me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif me$rupakan alat atau sumbe$r 

daya yang dirancang untuk me$ningkatkan ke$te$rlibatan aktif siswa dalam 

prose$s be$lajar me$ngajar. Me$dia ini me$mungkinkan siswa untuk 

be$rinte$raksi langsung de$ngan konte$n pe$mbe$lajaran yang dapat 

me$ningkatkan pe$mahaman siswa me$nge$nai mate$ri yang disajikan. 

Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif tidak hanya me$mbuat siswa 

me$njadi pe$ne$rima informasi, te$tapi juga be$rpe$ran aktif dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran yang le$bih dinamis dan me$nye$nangkan.  

Salah satu be$ntuk me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif yang se$makin 

popule$r adalah me$dia be$rbasis we$b. Se$pe$rti yang diusulkan dalam 

pe$ne$litian ini, me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis we$b me$mbe$rikan 

akse$s yang le$bih luas dan fle$ksibe$l se$rta dapat diakse$s kapan saja dan 

di mana saja. Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis we$b inte$raktif 
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dapat me$ningkatkan e$fe$ktivitas pe$mbe$lajaran dan me$mpe$rmudah akse$s 

mate$ri ole$h siswa (Darussalam, 2015). Hal ini sangat me$nguntungkan 

dalam konte$ks pe$mbe$lajaran jarak jauh, di mana siswa dapat be$lajar 

se$suai de$ngan ritme$ dan waktu yang paling se$suai de$ngan siswa.  

De$ngan de$mikian, me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif adalah alat 

atau sarana pe$mbe$lajaran yang diciptakan untuk me$ningkatkan inte$raksi 

aktif siswa se$lama prose$s pe$mbe$lajaran de$ngan me$manfaatkan 

ke$majuan te$knologi. Pe$ne$rapan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis 

we$b tidak hanya me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran, te$tapi juga 

me$mbe$rikan ke$se$mpatan bagi siswa untuk be$lajar se$cara mandiri dan 

be$rtanggung jawab atas prose$s be$lajar me$re$ka se$ndiri te$rutama dalam 

me$ningkatkan ke$mampuan digital. 

2.1.3. Gamifikasi dalam Pembelajaran 

Gamifikasi adalah konse$p yang me$ngacu pada pe$ne$rapan 

e$le$me$n-e$le$me$n pe$rmainan dalam konte$ks non-pe$rmainan, te$rmasuk 

dalam bidang pe$ndidikan. Pe$nggunaan gamifikasi dalam pe$ndidikan 

te$lah te$rbukti dapat me$ningkatkan motivasi, me$narik minat pe$se$rta 

didik, dan me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran (Fe$briansah dkk., 2021). 

Gamifikasi bukan hanya se$ke$dar alat, te$tapi juga strate$gi yang e$fe$ktif 

untuk me$nciptakan lingkungan be$lajar yang le$bih dinamis dan be$rdaya 

guna. Tujuan utama gamifikasi dalam pe$mbe$lajaran adalah untuk 

me$ningkatkan motivasi dan ke$te$rlibatan siswa dalam prose$s be$lajar.  
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Gamifikasi me$ncakup e$le$me$n yang me$mbe$ntuk se$buah game$s 

dalam konte$ks non-game$s se$pe$rti poin, le$ve$l, tantangan dan 

pe$nghargaan yang dirancang untuk me$ndorong partisipasi aktif dan 

inte$raksi siswa, se$hingga me$re$ka le$bih te$rlibat dalam ke$giatan be$lajar 

(Jusuf, 2016). Gamifikasi adalah prose$s pe$ne$rapan e$le$me$n-e$le$me$n 

pe$rmainan dalam situasi yang buka pe$rmainan de$ngan tujuan untuk 

me$ndorong dan me$mpe$rkuat pe$rilaku be$lajar yang positif (Ariani, 

2020).  

Gamifikasi dalam pe$mbe$lajaran dapat me$nciptakan 

pe$ngalaman be$lajar yang me$nye$nangkan dan juga me$narik, se$hingga 

siswa me$rasa le$bih te$rmotivasi untuk te$rlibat dalam ke$giatan be$lajar. 

Se$lain itu, gamifikasi juga be$rpe$ran signifikan dalam me$mbantu siswa 

me$mahami konse$p-konse$p mate$ri se$rta informasi yang komple$ks, 

se$kaligus me$ningkatkan ke$te$rampilan proble$m-solving siswa (Sari dan 

Alfiyan, 2023). Pe$ne$rapan gamifikasi dalam pe$mbe$lajaran daring dapat 

me$ningkatkan motivasi dan hasil  be$lajar siswa, se$rta me$mbuat prose$s 

be$lajar me$njadi le$bih inte$raktif dan me$narik (Sari dan Nurani, 2021).  

Dari pe$njabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi 

dalam pe$ndidikan adalah pe$ne$rapan me$kanisme$, e$le$me$n, dan prinsip 

pe$rmainan dalam konte$ks pe$ndidikan untuk me$nciptakan pe$ngalaman 

be$lajar yang le$bih me$narik, me$motivasi, dan juga me$nye$nangkan untuk 

pe$se$rta didik. De$ngan me$libatkan gamifikasi dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran akan me$njadikan pe$ngalaman yang le$bih inte$raktif dan 
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be$rpusat pada siswa, se$hingga siswa tidak hanya me$njadi pe$ne$rima 

informasi, te$tapi juga aktif dalam pe$rjalanan be$lajarnya. Gamifikasi 

dalam pe$mbe$lajaran juga dapat me$nge$mbangkan ke$te$rampilan siswa 

se$pe$rti pe$me$cahan masalah, kolaborasi, dan lite$rasi digital yang re$le$van 

di e$ra te$knologi digital saat ini. 

2.1.4. Materi Keanekaragaman Hayati 

Pe$mbe$lajaran IPA me$rupakan salah satu mata pe$lajaran yang 

me$miliki pe$ran pe$nting di se$kolah dasar kare$na be$rkaitan de$ngan cara 

me$mahami alam se$cara logis dan siste$matis (Fahre$za dkk., 2024). Ole$h 

kare$na itu, siswa pe$rlu me$nguasai pe$mahaman yang me$ndalam 

te$rhadap konse$p-konse$p IPA. Konse$p-konse$p ini tidak hanya be$rsifat 

te$oritis te$tapi juga me$miliki re$le$vansi yang tinggi dalam ke$hidupan 

se$hari-hari, se$hingga me$njadi fondasi pe$nting bagi pe$mbe$lajaran IPA di 

je$njang pe$ndidikan se$lanjutnya.  

Salah satu mate$ri pe$nting dalam kurikulum ke$las IV SD pada 

pe$mbe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Alam adalah ke$ane$karagaman hayati. 

Pe$mbe$lajaran me$nge$nai ke$ane$karagaman hayati me$miliki tujuan utama 

untuk me$mbangun pe$mahaman konse$p te$ntang be$rbagai fe$nome$na 

yang te$rjadi di lingkungan me$re$ka. Tujuan pe$mahaman konse$p 

me$ncakup tiga hal: (a) siswa mampu me$nje$laskan dan me$ngulang 

mate$ri yang te$lah dipe$lajari, (b) siswa dapat me$mbe$rikan contoh dan 

pe$nje$lasan te$rkait lingkungan se$kitar, dan (c) siswa mampu 
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me$nguraikan mate$ri se$cara kre$atif se$rta me$mbe$rikan contoh yang 

re$le$van de$ngan kondisi saat ini (Me$ilawati, 2019). 

Indone$sia adalah ne$gara me$gabiodive$rsitas ke$dua de$ngan 

ke$kayaan ke$ane$karagaman hayati te$rbe$sar se$te$lah Brazil (Lubis, 2021). 

Walaupun de$mikian, Indone$sia juga dike$nal se$bagi ne$gara de$ngan 

pe$nurunan ke$ane$karagaman yang tinggi (Nasional Ge$ografi Indone$sia, 

2019). Ke$ane$karagaman hayati (biodive$rsity) me$rupakan variasi 

ke$hidupan yang me$ncakup se$luruh be$ntuk ke$hidupan di bumi, baik itu 

he$wan, tumbuhan, mikroorganisme$, maupun e$kosiste$m te$mpat me$re$ka 

hidup dan be$rinte$raksi. Ke$ane$karagaman hayati pe$nting bagi 

ke$se$imbangan e$kosiste$m, pe$nye$diaan sumbe$r daya alam, dan 

ke$be$rlangsungan hidup manusia (Yustina dan Sari, 2019.) 

Me$nurut Pe$raturan Pe$me$rintah Re$publik Indone$sia Nomor 7 

Tahun 1999, ke$ane$karagaman hayati adalah ke$se$luruhan 

ke$ane$karagaman yang te$rdapat di antara makhluk hidup dari be$rbagai 

e$kosiste$m, spe$sie$s, dan tingkat ge$ne$tik. Ke$rusakan te$rhadap satu 

tingkat ke$ane$karagaman dapat be$rdampak ne$gatif te$rhadap ke$se$luruhan 

siste$m ke$hidupan. Be$be$rapa ancaman te$rhadap ke$ane$karagaman hayati 

antara lain: pe$rusakan habitat, e$ksploitasi be$rle$bihan, pe$nce$maran 

lingkungan, dan pe$rubahan iklim. Ole$h kare$na itu, upaya konse$rvasi 

me$njadi sangat pe$nting untuk me$njaga ke$be$rlanjutan hayati bumi. 
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2.2. Penelitian yang Relevan 

Adapun pe$ne$litian yang re$le$van me$nge$nai pe$nggunaan me$dia 

Sagabrain dalam pe$mbe$lajaran se$bagai be$rikut: 

1. Studi Ismayani dan Azzahra (2021) 

Pe$ne$litian yang dilakukan ole$h Ismayani dan Azzahra 

(2021) te$ntang Pe$nge$mbangan Me$dia Pe$mbe$lajaran Inte$raktif 

Be$rbasis QR Code$ TPACK te$rhadap Ke$mampuan Lite$rasi Digital 

Siswa, me$nje$laskan pe$nambahan fitur inte$raktif dalam me$dia 

de$ngan adanya gamifikasi me$mbuat pe$mbe$lajaran me$njadi se$makin 

me$narik yang akhirnya dapat me$ningkatkan ke$mampuan lite$rasi 

digital siswa. Me$lalui pe$ne$litian te$rse$but dike$tahui bahwa 

pe$nggunaan me$dia inte$raktif bisa me$njadi alte$rnatif untuk 

me$ningkatkan ke$mampuan lite$rasi digital siswa se$rta me$nambah 

wawasan be$ntuk asli dari informasi yang ditampilkan. 

2. Studi Zulqadri dan Nurgiyantoro (2023) 

Pe$nggunaan me$dia inte$raktif be$rbasis we$b mampu untuk 

me$ningkatkan lite$rasi digital siswa. Hal ini se$jalan de$ngan 

pe$ne$litian yang dilakukan ole$h Zulqadri dan Nurgiyantoro (2023) 

te$ntang Pe$nge$mbangan Multime$dia Inte$raktif Be$rbasis We$b untuk 

Me$ningkatkan Lite$rasi Budaya dan Lite$rasi Digital di Se$kolah 

Dasar, yang mana me$dia inte$raktif e$fe$ktif digunakan dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran guna me$ningkatkan litrasi budaya dan lite$rasi digital 

siswa be$rdasarkan uji-t inde$pe$nde$nt dan uji-t be$rpasangan lite$rasi 
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digital dipe$role$h nilai sig < 0,05 se$hingga Ho ditolak, artinya ada 

pe$rbe$daan yang signifikan lite$rasi digital siswa yang me$nggunakan 

dan tidak me$nggunakan me$dia inte$raktif be$rbasis we$b.  

3. Pe$ne$litian Rahmah dkk. (2021) 

Me$lalui pe$ne$litian yang dilakukan Rahmah dkk. (2021) 

te$ntang Pe$nge$mbangan Me$dia Inte$raktif Te$ma “Se$hat itu Pe$nting” 

untuk Me$ningkatkan Lite$rasi Digital pada Ke$las V Se$kolah Dasar, 

me$nyimpulkan bahwa me$dia inte$raktif e$fe$ktif dalam me$ningkatkan 

lite$rasi digital siswa de$ngan rata-rata lite$rasi digital siswa pada uji 

coba skala be$sar me$ngalami ke$naikan 37%. Dari hasil pe$rse$ntase$ 

te$rse$but maka pe$ne$litian te$rse$but me$nunjukkan pe$nge$mbangan 

me$dia inte$raktif masuk kate$gori layak dan pe$nggunaan me$dia 

te$rse$but dapat digunakan dalam pe$mbe$lajaran untuk me$ningkatkan 

lite$rasi digital di se$kolah dasar.  

2.3. Kerangka Berpikir 

Pe$satnya pe$rke$mbangan te$knologi me$nuntut dunia pe$ndidikan 

untuk be$radaptasi de$ngan ce$pat, se$hingga me$tode$ pe$mbe$lajaran be$rbasis 

digital me$njadi suatu ke$harusan te$rutama dalam konte$ks pe$nge$mbangan 

me$dia pe$mbe$lajaran inovatif. Hal ini tidak hanya me$ncakup pe$nggunaan 

pe$rangkat lunak dan aplikasi pe$mbe$lajaran, te$tapi juga me$ngharuskan 

pe$ndidik untuk me$nginte$grasikan te$knologi dalam prose$s be$lajar me$ngajar 

se$cara e$fe$ktif (Wulandari, 2023). De$ngan me$ngimple$me$ntasikan me$tode$ 

pe$mbe$lajaran digital, siswa dapat me$ngakse$s sumbe$r be$lajar yang le$bih 
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luas, be$rinte$raksi se$cara langsung de$ngan mate$ri, se$rta me$nge$mbangkan 

ke$te$rampilan lite$rasi digital yang sangat pe$nting di e$ra mode$rn ini (He$ryani 

dkk., 2022).  

Ke$mampuan lite$rasi digital siswa se$kolah dasar khususnya ke$las IV 

masih pe$rlu ditingkatkan agar siswa mampu me$manfaatkan te$knologi se$cara 

maksimal dalam pe$mbe$lajaran. Banyak siswa yang be$lum se$pe$nuhnya 

me$mahami cara me$nggunakan te$knologi untuk be$lajar, me$ncari informasi, dan 

be$rkolaborasi se$cara online$. Dalam skripsi ini, pe$ningkatan lite$rasi digital siswa 

ke$las IV SD me$njadi fokus utama, di mana me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

Sagabrain dirancang untuk me$mbantu siswa me$nge$mbangkan ke$te$rampilan ini 

me$lalui pe$nggunaan te$knologi se$cara aktif dan produktif.  

Me$dia Sagabrain me$rupakan me$dia yang dide$sain me$nggunakan 

Google$ site$s dan Canva,. Me$dia Sagabrain diharapkan dapat dite$rapkan dalam 

pe$mbe$lajaran ke$las maupun di luar ke$las me$mbe$rikan fle$ksibilitas ke$pada guru 

dalam me$nyampaikan mate$ri dan me$ndukung siswa dalam prose$s be$lajar 

mandiri. De$ngan fitur-fitur inte$raktif yang dise$diakan, me$dia ini akan 

me$mfasilitasi siswa dalam e$ksplorasi mate$ri ke$ane$karagaman hayati se$cara 

le$bih me$ndalam dan me$nye$nangkan. 

Pe$nge$mbangan me$dia ini diharapkan me$njadi me$dia layak, praktis dan 

mampu me$mpe$ngaruhi ke$mampuan lite$rasi digital siswa se$cara signifikan. 

Se$lain itu, de$ngan adanya e$le$me$n gamifikasi yang dite$rapkan dalam me$dia 

Sagabrain, diharapkan siswa akan le$bih te$rmotivasi untuk be$lajar dan 
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be$rpartisipasi aktif dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran. De$ngan de$mikian, maka 

me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif ini diharapkan tidak hanya me$ningkatkan 

pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri, te$tapi juga  me$mbe$kali siswa de$ngan 

ke$te$rampilan lite$rasi digital yang dipe$rlukan untuk me$nghadapi tantangan di 

dunia yang se$makin digital. Me$lalui pe$ne$litian ini, diharapkan dapat 

me$mbe$rikan kontribusi nyata bagi pe$nge$mbangan me$tode$ pe$mbe$lajaran yang 

le$bih inovatif dan e$fe$ktif dalam konte$ks pe$ndidikan dasar. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1. Desain Penelitian 

Me$tode$ pe$ne$litian yang digunakan adalah me$tode$ Re$se$arch and 

De$ve$lopme$nt (RnD), me$rupakan me$tode$ pe$ne$litian yang digunakan untuk 

me$nciptakan atau me$nge$mbangkan produk baru atau me$nye$mpurnakan 

produk yang sudah ada, se$rta me$nguji e$fe$ktivitasnya. Tujuan utama RnD 

adalah untuk me$nghubungkan antara ke$butuhan praktis di lapangan de$ngan 

inovasi atau pe$ne$muan baru yang e$fe$ktif dan re$le$van untuk me$ningkatkan 

kualitas layanan atau produk di bidang te$rte$ntu. Dalam pe$ndidikan, RnD 

digunakan untuk me$nge$mbangkan be$rbagai pe$rangkat pe$mbe$lajaran 

se$pe$rti me$dia, kurikulum, bahan ajar, dan mode$l pe$mbe$lajaran untuk 

me$me$cahkan pe$rmasalahan atau me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran. 

Mode$l pe$nge$mbangan yang digunakan dalam pe$ne$litian ini adalah 

ADDIE$ yang te$rdiri dari lima tahapan pe$nge$mbangan yaitu; Analysis 

(Analisis), De$sign (De$sain), De$ve$lopme$nt (Pe$nge$mbangan), 

Imple$me$ntation (Imple$me$ntasi), E$valuation (E$valuasi). Pe$mbagian prose$s 

pe$re$ncanaan ADDIE$ diatur dalam urutan yang logis se$hingga output 

langkah se$be$lumnya akan me$njadi input di langkah se$lanjutnya (Rachma 

dkk., 2023). Mode$l ADDIE$ dipilih kare$na me$mungkinkan pe$nge$mbangan 

me$dia pe$mbe$lajaran se$cara siste$matis dan be$rtahap, se$rta cocok untuk 

me$nghasilkan produk yang e$fe$ktif dalam me$ningkatkan lite$rasi digital 

siswa. 
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Pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain yang e$fe$ktif guna me$ningkatkan lite$rasi 

digital siswa ke$las IV SD pada mate$ri pe$lajaran ke$ane$karagaman hayati. 

Mate$ri yang digunakan dalam me$dia yaitu ke$ane$karagaman hayati, se$suai 

de$ngan arahan dari guru ke$las. Pe$ngumpulan data pe$ne$litian ini 

me$nggunakan angke$t dan te$s yang akan dianalisis   

3.2. Prosedur Penelitian 

Prose$dur pe$ne$litian mode$l pe$nge$mbangan ADDIE$ me$libatkan 

se$rangkaian langkah untuk me$re$alisasikan rancangan produk pe$mbe$lajaran 

me$njadi be$ntuk prototipe$ yang siap diuji. Se$cara le$bih rinci, be$rikut adalah 

pe$njabaran tahapan pe$nge$mbangan mode$l ADDIE$ se$cara siste$matis be$se$rta 

ke$te$rangannya: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis adalah tahap awal yang dilakukan se$be$lum 

me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran yang be$rtujuan untuk 

me$ne$ntukan ke$butuhan pe$mbe$lajaran se$rta pe$rmasalahan yang dialami 

siswa dalam me$mahami mate$ri ke$ane$karagaman hayati khususnya 

dalam me$ningkatkan lite$rasi digital siswa ke$las IV.  Tahap analisis yang 

dilakukan adalah analisis ke$butuhan me$lalui obse$rvasi dan wawancara 

untuk me$ngumpulkan informasi ke$adaan nyata yang te$rjadi dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran.  

Me$lalui obse$rvasi pe$ngamatan, pe$ne$liti me$mpe$rhatikan se$cara 

langsung bagaimana siswa be$rinte$raksi de$ngan mate$ri pe$mbe$lajaran 
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yang disampaikan, re$spons siswa te$rhadap me$tode$ dan me$dia yang 

digunakan, se$rta ke$ndala yang me$re$ka alami dalam me$mahami konse$p-

konse$p pe$nting pada mate$ri pe$mbe$lajaran te$rmasuk mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati.  

Data yang dipe$role$h dari obse$rvasi me$nunjukkan bahwa siswa 

me$mbutuhkan me$dia pe$mbe$lajaran yang le$bih inte$raktif untuk 

me$ningkatkan ke$te$rlibatan me$re$ka dalam pe$mbe$lajaran. Se$lama ini, 

me$tode$ ce$ramah yang digunakan guru dianggap te$rlalu monoton 

se$hingga siswa se$ring me$rasa bosan dan kurang antusias dalam 

me$ngikuti pe$mbe$lajaran. Se$lain itu, siswa masih me$ngalami ke$sulitan 

dalam me$nggunakan te$knologi se$pe$rti me$ngakse$s mate$ri atau informasi 

se$cara mandiri di inte$rne$t, hal ini be$rimbas pada re$ndahnya lite$rasi 

digital siswa.  

2. Tahap Pe$re$ncanaan (De$sign) 

Tahap de$sain dalam pe$ne$litian ini be$rfokus pada pe$rancangan 

konse$p dan fitur me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain yang akan 

dike$mbangkan be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi. Tahap ini 

me$liputi pe$rancangan tujuan pe$mbe$lajaran, pe$milihan konte$n mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati yang se$suai de$ngan kurikulum, se$rta 

pe$nyusunan e$le$me$n-e$le$me$n gamifikasi se$pe$rti poin, le$ve$l, dan 

tantangan untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar siswa. Se$lain itu, de$sain 

antarmuka Sagabrain dirancang agar ramah pe$ngguna dan me$narik 

se$cara visual, dise$suaikan de$ngan ke$mampuan siswa ke$las IV SD untuk 

me$mpe$rmudah navigasi. Pada tahap ini juga dilakukan pe$re$ncanaan 
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e$valuasi untuk me$ngukur e$fe$ktivitas me$dia dalam me$ningkatkan 

lite$rasi digital dan pe$mahaman siswa te$rhadap konse$p ke$ane$karagaman 

hayati. 

3. Tahap Pe$nge$mbangan (De$ve$lopme$nt) 

Tahap pe$nge$mbangan ini me$libatkan prose$s pe$mbuatan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n 

gamifikasi untuk me$ningkatkan lite$rasi digital siswa ke$las IV SD pada 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati. Pe$rangkat lunak yang digunakan, antara 

lain Canva untuk me$rancang e$le$me$n grafis dan tampilan visual yang 

me$narik, Powe$rPoint untuk me$nyusun konte$n pe$mbe$lajaran dasar, se$rta 

iSpring se$bagai alat konve$rsi yang me$mungkinkan inte$grasi e$le$me$n 

inte$raktif dan gamifikasi pada me$dia be$rbasis we$b.  

Prototipe$ awal Sagabrain dike$mbangkan de$ngan 

me$nggabungkan e$le$me$n visual dan inte$raktif yang se$suai de$ngan 

ke$butuhan dan karakte$ristik siswa. Se$te$lah itu, dilakukan validasi dan 

re$visi be$rdasarkan masukan ahli untuk me$mastikan bahwa me$dia siap 

diimple$me$ntasikan dalam pe$mbe$lajaran.  

4. Tahap Imple$me$ntasi (Imple$me$ntation) 

Tahap imple$me$ntasi dalam pe$ne$litian ini me$libatkan 

pe$ne$rapan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b 

de$ngan e$le$me$n gamifikasi dalam ke$giatan pe$mbe$lajaran siswa ke$las IV 

di SD Ne$ge$ri Ploso 1. Tahap ini me$libatkan 24 subje$k pe$ne$litian yaitu 
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se$luruh siswa ke$las IV untuk me$nge$tahui apakah me$dia yang dibuat 

mampu me$ningkatkan lite$rasi digital dan juga se$mangat be$lajar siswa. 

Pada tahap ini, siswa dipe$rke$nalkan dan diarahkan untuk 

me$nggunakan me$dia Sagabrain. Prose$s imple$me$ntasi diawali de$ngan 

pe$latihan singkat te$ntang cara me$ngakse$s dan me$nggunakan fitur-fitur 

dalam me$dia, te$rmasuk e$le$me$n gamifikasi se$pe$rti poin dan le$ve$l yang 

dirancang untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar.  

Se$lama pe$mbe$lajaran, data dikumpulkan me$lalui pe$ngamatan, 

pre$-te$st dan post-te$st, se$rta kue$sione$r ke$puasan untuk me$nge$valuasi 

pe$ningkatan lite$rasi digital dan pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri. 

Hasil dari tahap imple$me$ntasi ini akan dianalisis untuk me$nilai 

e$fe$ktivitas me$dia Sagabrain dalam me$ndukung tujuan pe$mbe$lajaran. 

5. Tahap E$valuasi (E$valuation) 

Tujuan tahap e$valuasi dalam pe$ne$litian yaitu untuk me$nilai 

ke$e$fe$ktifan dan kualitas me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi dalam me$ningkatkan lite$rasi 

digital dan pe$mahaman siswa ke$las IV SD pada mate$ri ke$ane$karagaman 

hayati. E$valuasi dilakukan me$lalui dua je$nis pe$nilaian, yaitu e$valuasi 

formatif dan e$valuasi sumatif. E$valuasi formatif dilakukan se$cara 

be$rke$lanjutan se$lama prose$s pe$nge$mbangan me$dia untuk me$mastikan 

bahwa produk yang dike$mbangkan me$me$nuhi standar kualitas. 

Se$dangkan e$valuasi sumatif dilakukan se$te$lah imple$me$ntasi me$dia 
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untuk me$ngukur dampaknya te$rhadap siswa de$ngan me$nganalisis hasil 

pre$-te$st dan post-te$st, kue$sione$r re$spons siswa, se$rta data obse$rvasi 

se$lama pe$nggunaan me$dia.  

Hasil e$valuasi akan me$mbe$rikan gambaran yang je$las 

me$nge$nai se$jauh mana me$dia Sagabrain be$rhasil me$ningkatkan lite$rasi 

digital dan pe$mahaman siswa, kualitas me$dia pe$mbe$lajaran, dan untuk 

me$mbe$rikan re$kome$ndasi pe$rbaikan yang dipe$rlukan agar me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain dapat le$bih e$fe$ktif dan se$suai de$ngan 

ke$butuhan siswa.  

3.3. Desain Rancangan Produk 

Prose$s pe$rancangan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

me$ncakup be$be$rapa tahapan dan prinsip yang dipe$rtimbangkan agar hasil 

produk yang dike$mbangkan se$suai de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. Me$dia ini 

dike$mbangkan untuk me$ningkatkan lite$rasi digital siswa, khusus dalam 

pe$ne$litian ini untuk ke$las IV SD pada mate$ri ke$ane$karagaman hayati. 

Be$rikut prose$s dalam tahapan de$sain rancangan produk yang 

dike$mbangkan: 

3.3.1. Me$nganalisis Ke$butuhan 

Tahapan pe$rtama dalam prose$s rancangan produk me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain adalah me$ngumpulkan informasi 

ke$butuhan be$lajar. Langkah ini me$libatkan pe$mahaman yang me$ndalam 

me$nge$nai bagaimana produk me$dia Sagabrain akan dibuat yang me$ncakup 

pe$mahaman te$rhadap tujuan pe$mbe$lajaran, karakte$ristik siswa, kurikulum 
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yang be$rlaku dan ke$ndala yang dihadapi siswa dalam prose$s be$lajar. 

Analisis ke$butuhan dilakukan de$ngan me$lakukan obse$rvasi te$rhadap prose$s 

pe$mbe$lajaran konve$nsional di ke$las. Se$lain itu , pe$ne$liti juga me$lakukan 

wawancara langsung de$ngan guru dan siswa untuk me$nge$tahui tantangan 

atau ke$ndala siswa dalam pe$nggunaan te$knologi. 

3.3.2. Me$rancang Konse$p Me$dia 

Langkah se$lanjutnya adalah me$rancang konse$p me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b. Tahap ini me$ncakup 

struktur, fitur, dan me$kanisme$ ke$rja yang digunakan se$rta ke$butuhan 

pe$ralatan de$sain  me$dia yang dibutuhkan. Pada tahap me$rancang konse$p 

me$dia, kre$ativitas be$rpe$ran sangat pe$nting. Pe$ne$liti me$nuangkan ide$-ide$ 

kre$atif, me$ne$ntukan judul produk me$dia, me$mbuat ske$nario inte$raktif 

untuk me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa, dan me$nge$mbangkan konse$p 

se$suai tujuan pe$ne$liti.  

3.3.3. Me$mbuat Rancangan Visual Me$dia 

Tahap visualisasi dalam pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$rancang 

tampilan se$rta inte$raksi me$dia pe$mbe$lajaran se$be$lum imple$me$ntasi akhir 

untuk me$nciptakan tampilan yang me$narik, inte$raktif, dan ramah anak agar 

me$njadi me$dia pe$mbe$lajaran yang e$fe$ktif dan mampu me$ningkatkan 

ke$te$rampilan digital siswa dalam pe$mbe$lajaran.  

3.4. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

3.4.1. Sumber Data 
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Sumbe$r data dalam pe$ne$litian ini dipe$role$h me$lalui obse$rvasi dan 

wawancara langsung de$ngan siswa dan guru ke$las IV, se$rta hasil angke$t 

untuk me$mpe$role$h informasi me$nge$nai e$fe$ktivitas me$dia dalam 

me$ningkatkan lite$rasi digital dan pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati. 

3.4.2. Subjek Penelitian 

Pe$ne$litian dilakukan di SD Ne$ge$ri Ploso 1 Ke$camatan Karang 

Te$ngah Kabupate$n De$mak, yang  dilakukan dalam skala te$rbatas atau uji 

coba awal se$hingga subje$k pe$ne$litian ini me$libatkan 25 siswa ke$las IV 

tahun ajaran 2023/2024 yang te$rdiri 12 siswa laki-laki dan 13 siswa 

pe$re$mpuan dalam uji coba dan imple$me$ntasi me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

Sagabrain  be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi. Pe$ne$litian ini 

me$rupakan pe$nge$mbangan awal studi te$rbatas untuk me$lihat e$fe$ktivitas 

awal me$dia pe$mbe$lajaran se$be$lum dite$rapkan dalam skala le$bih luas. 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

3.5.1. Angket 

Angke$t adalah me$tode$ yang e$fe$ktif untuk me$ngumpulkan 

informasi se$cara siste$matis dan te$rstruktur dari re$sponde$n. Dalam 

pe$ne$litian ini angke$t digunakan untuk me$ngumpulkan data dari tiga 

ke$lompok re$sponde$n utama, yaitu ahli, guru, dan siswa. 

3.5.1.1. Angket Validasi Ahli 

Angke$t ini digunakan untuk me$ndapatkan pe$nilaian dan masukan 

dari ahli me$dia pe$mbe$lajaran dan ahli mate$ri yang be$rpe$ngalaman. Ahli 
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akan me$nilai kualitas dan ke$layakan me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain. 

Pe$rtanyaan dalam angke$t ini me$ncakup aspe$k-aspe$k ke$se$suaian me$dia 

de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran, ke$te$rpaduan mate$ri de$ngan me$tode$ yang 

digunakan, dan ke$layakan e$le$me$n gamifikasi. Ahli diminta untuk 

me$mbe$rikan saran pe$rbaikan dan me$mvalidasi apakah me$dia te$rse$but 

sudah me$me$nuhi standar pe$mbe$lajaran yang e$fe$ktif. 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli 

No Aspek Indikator Nomor 
Jumlah 

Nomor 

1 

Tampilan 

Antarmuka 

Tampilan me$dia me$narik, 

inte$raktif, dan se$suai 

de$ngan karakte$ristik siswa 

SD 

1 1 

2 Navigasi dan 

Akse$sibilitas 

Navigasi me$dia mudah 

dipahami dan digunakan 

se$cara konsiste$n dan 

me$ndukung ke$te$rbacaan 

2 1 

3 Konsiste$nsi 

De$sain 

Warna, ikon, dan font 

digunakan se$cara konsiste$n 

dan me$ndukung 

ke$te$rbacaan 

3 1 

4 Inte$raktivitas Me$dia me$mungkinkan 

inte$raksi siswa se$cara aktif 

de$ngan konte$n 

pe$mbe$lajaran 

4 1 

5 Ke$je$lasan 

Visual 

Gambar, te$ks, dan e$le$me$n 

visual ditampilkan de$ngan 

je$las dan tidak 

me$mbingungkan 

5 1 

6 Fungsi 

E$le$me$n 

Gamifikasi 

E$le$me$n gamifikasi le$ve$l 

dan tantangan 

me$ningkatkan motivasi 

dan ke$te$rlibatan siswa 

6 1 

7 Ke$se$suaian 

Me$dia 

de$ngan 

Mate$ri 

Me$dia se$cara e$fe$ktif 

me$nyajikan mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati 

se$cara digital 

7 1 
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8 Ke$andalan 

Te$knis 

Me$dia dapat diakse$s 

de$ngan baik tanpa e$rror 

atau gangguan te$knis 

8 1 

9 Ke$te$rse$diaan 

Umpan Balik 

Me$dia me$nye$diakan 

umpan balik atau re$spon 

te$rhadap aktivitas siswa 

9 1 

10 Re$sponsif 

dan Adaptif 

Me$dia dapat dibuka di 

be$rbagtai pe$rangkat 

(kompute$r, table$t, ponse$l) 

tanpa me$ngganggu 

tampilan 

10 1 

 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Lembar Validasi Materi 

No Aspek Indikator Nomor 
Jumlah 

Nomor 

1 

Ke$se$suaian CP 

Me$dia se$suai de$ngan 

Capaian Pe$mbe$lajaran 

(CP) yang be$rlaku 

untuk ke$las IV 

1 1 

2 Ke$se$suaian 

Tujuan 

Mate$ri se$suai de$ngan 

Tujuan Pe$mbe$lajaran 

(TP)  te$ntang 

ke$ane$karagaman hayati 

2 1 

3 Ke$akuratan 

Konse$p 

Mate$ri me$ncakup 

se$mua konse$p pe$nting 

yang pe$rlu dikuasai 

siswa te$ntang 

ke$ane$karagaman hayati 

3 1 

4 Ke$le$ngkapan 

Mate$ri 

Mate$ri me$mut 

informasi dan fakta 

yang be$nar dan ilmiah 

me$nge$nal 

ke$ane$karagaman hayati 

4 1 

5 Struktur Mate$ri Mate$ri disusun se$cara 

logis, siste$matis, dan 

mudah diikuti siswa 

5 1 

6 Tingkat 

Ke$sulitan 

Mate$ri se$suai de$ngan 

tingkat pe$rke$mbangan 

kognitif siswa ke$las IV 

6 1 

7 Pe$nge$mbangan 

Lite$rasi 

Mate$ri me$ndorong 

pe$ningkatan lite$rasi 

digital siswa me$lalui 

aktivitas atau konte$n 

7 1 
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8 Konte$kstualisasi Mate$ri dikaitkan 

de$ngan contoh nyata 

dalam ke$hidupan 

se$hari-hari 

8 1 

9 Dukungan 

Me$dia Visual 

Mate$ri dipe$rkuat ole$h 

ilustrasi, gambar, atau 

e$le$me$n visual yang 

re$le$van 

9 1 

10 Ke$se$suaian 

de$ngan Karakte$r 

Mate$ri me$nce$rminkan 

nilai-nilai pe$ndidikan 

dan karakte$r siswa SD 

10 1 

 

3.5.1.2.Angket Respons Guru 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Angket Respon Guru 

No Aspek Indikator Nomor 
Jumlah 

Nomor 

1 
Tampilan 

Me$dia 

De$sain tampilan me$dia 

me$narik bagi siswa 
1 1 

Ke$mudahan dalam 

pe$nggunaan me$dia 
2 1 

Me$dia dile$ngkapi gambar, 

vide$o, te$ks yang je$las 
3 1 

Gamifikasi me$mbantu 

me$ningkatkan motivasi 

siswa  

4 1 

E$le$me$n inte$raktif dapat 

me$numbuhkan minat 

be$lajar dan antusiasme$ 

siswa 

5 1 

Bahasa je$las dan mudah 

dipahami 
6 1 

2 
Ke$se$suaian 

Mate$ri 

Ke$se$suaian mate$ri me$dia 

de$ngan kurikulum yang 

be$rlaku 

7 1 

Modul pe$mbe$lajaran 

dike$mbangkan 

be$rdasarkan CP dan TP 

yang te$pat 

8 1 

3 
Aspe$k 

Pe$nggunaan 

Ke$mudahan akse$s me$dia 9 1 

Ke$mudahan dalam 

me$ngope$rasikan me$dia 
10 1 
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Me$mbantu dan 

me$mpe$rmudah guru 

me$nyampaikan mate$ri 

11 1 

Me$dia ini me$mbantu siswa 

dalam be$lajar 
12 1 

Pe$nggunaan me$dia dapat 

me$ningkatkan 

ke$te$rampilan pe$nggunan 

te$knologi digital siswa 

13 1 

Me$dia ini dapat me$mbantu 

siswa me$ngasah lite$rasi 

digital 

14 1 

Me$dia ini layak 

dike$mbangkan 
15 1 

 

3.5.1.3.Angket Respons Siswa 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator Nomor 
Jumlah 

Nomor 

1 
Tampilan 

Me$dia 

De$sain tampilan me$dia 

me$narik bagi siswa 

1 1 

Me$dia me$muat pe$tunjuk 

pe$nggunaan yang je$las 

2 1 

Gamifikasi me$mbantu 

me$ningkatkan motivasi 

siswa  

3 1 

E$le$me$n inte$raktif dapat 

me$numbuhkan minat 

be$lajar dan antusiasme$ 

siswa 

4 1 

Ke$se$suaian me$dia de$ngan 

masalah pe$mbe$lajaran 

5 1 

2 
Ke$se$suaian 

Mate$ri 

Ke$se$suaian mate$ri me$dia 

de$ngan mate$ri 

pe$mbe$lajaran 

6 1 

3 
Aspe$k 

Pe$nggunaan 

Ke$mudahan akse$s me$dia 7 1 

Ke$mudahan dalam 

me$ngope$rasikan me$dia 

8 1 

Me$mbantu dan 

me$mpe$rmudah guru 

me$nyampaikan mate$ri 

9 1 



35 
 

 
 

Pe$nggunaan me$dia dapat 

me$ningkatkan 

ke$te$rampilan lite$rasi 

digital siswa 

10 1 

 

3.5.1.4.Angket Capaian Literasi Digital 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Capaian LIterasi Digital Siswa 

No Aspek Indikator Nomor 
Jumlah 

Nomor 

1 Akse$s 

Te$knologi 

Saya bisa me$mbuka dan 

me$ngakse$s me$dia 

Sagabrain 

1 1 

2 Navigasi 

Me$dia 

Saya bisa me$nggunakan 

tombol, me$nu, dan fitur 

dalam Sagabrain de$ngan 

mudah 

2 1 

3 Pe$mahaman 

Konte$n 

Saya me$mahami informasi 

yang disajikan dalam 

Sagabrain de$ngan baik  

3 1 

4 Pe$manfaatan 

fitur 

Saya me$nggunakan fitur 

tantangan atau kuis di 

Sagabrain untuk me$nguji 

pe$mahaman saya 

4 1 

5 Inte$raksi 

Digital 

Saya aktif be$rinte$raksi 

de$ngan konte$n me$dia 

Sagabrain saat be$lajar 

5 1 

6 E$valuasi Diri Saya bisa me$nge$valuasi 

se$ndiri hasil be$lajar saya 

be$rdasarkan 

skor/tantangan di 

Sagabrain 

6 1 

7 Pe$nggunaan 

Gamifikasi 

Saya me$rasa le$bih 

be$rse$mangat be$lajar 

kare$na ada poin dan le$ve$l 

di Sagabrain 

7 1 

8 Tanggung 

Jawab 

Saya me$nggunakan 

Sagabrain de$ngan cara 

yang baik dan tidak 

me$nyalahi aturan 

8 1 

9 E$fisie$nsi 

Be$lajar 

Saya me$rasa be$lajar 

me$nggunakan Sagabrain 

9 1 
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le$bih mudah dibandingkan 

cara biasa 

10 Ke$sadaran 

Lite$rasi 

Saya tahu bahwa 

Sagabrain me$mbantu saya 

untuk me$njadi le$bih mahir 

me$nggunakan te$knologi 

10 1 

 

3.5.2. Tes 

Te$s ini dilaksanakan untuk me$nge$valuasi pe$ncapaian siswa dalam 

pe$mbe$lajaran IPAS mate$ri ke$ane$karagaman hayati. Te$s ini juga be$rtujuan 

untuk me$ngukur ke$mampuan lite$rasi digital dan pe$mahaman siswa te$rkait 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati se$be$lum pe$nggunaan me$dia (pre$-te$st) dan 

se$te$lah pe$nggunaan me$dia Sagabrain (post-te$st). Instrume$n pre$-te$st dan 

post-te$st  te$rdiri dari soal pilihan ganda yang me$nye$suaikan de$ngan mate$ri 

pada me$dia, yaitu ke$ane$karagaman hayati yang dirancang be$rdasarkan 

le$ve$l kognitif Taksonomi Bloom (C1-C6). Ranah ini dibagi me$njadi e$nam 

tingkat, yaitu C1 (me$ngingat), C2 (me$mahami), C3 (me$ne$rapkan), C4 

(me$nganalisis), C5 (me$nge$valuasi), dan C6 (be$rkre$asi) (Marni, 2023).  

Be$rikut ini adalah kisi-kisi pe$rtanyaan soal pre$-te$st dan post-te$st 

te$rkait mate$ri ke$ane$karagaman hayati. 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest 

Indikator Level Kognitif 
Bentuk 

Soal 
Nomor 

Siswa dapat me$nde$finisikan 

ke$ane$karagaman hayati 

C1 

(Me$ngingat) 

Pilihan 

Ganda 

1 

Siswa dapat 

me$ngide$ntifikasi tingkatan 

ke$ane$karagaman hayati 

(ge$ne$tik, spe$sie$s, dan 

e$kosiste$m) 

C2 

(Me$mahami) 

Pilihan 

Ganda 

2, 8, 10 
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Siswa dapat me$nje$laskan 

bagaimana garis Wallace$ 

dan We$be$r me$mbagi zona 

fauna di Indone$sia 

C3 

(Me$ne$rapkan) 

Pilihan 

Ganda 

4, 9, 20 

Siswa dapat me$nye$butkan 

contoh flora dan fauna di 

wilayah barat, pe$ralihan, 

dan timur  

C1 

(Me$ngingat) 

Pilihan 

Ganda 

3, 7 

Siswa dapat me$nganalisis 

pe$ran ke$ane$karagaman 

hayati bagi ke$hidupan 

manusia dan e$kosiste$m. 

C4 

(Me$nganalisis) 

Pilihan 

Ganda 

11, 13, 

16, 19 

Siswa dapat me$nje$laskan 

pe$ngaruh le$tak ge$ografis, 

iklim tropis, dan topografi 

te$rhadap ke$ane$karagaman 

hayati di Indone$sia 

C3 

(Me$ne$rapkan) 

Pilihan 

Ganda 

5, 6, 12 

Siswa dapat me$ne$ntukan 

tindakan yang te$pat untuk 

me$le$starikan flora dan 

fauna 

C5 

(Me$nge$valuasi) 

Pilihan 

Ganda 

14, 15, 

17, 18  

 

3.6. Uji Kelayakan 

Uji ke$layakan me$dia dalam pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk 

me$mastikan layak atau tidaknya pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran 

Sagabrain se$be$lum tahap uji coba. Uji ke$layakan ini dipe$role$h me$lalui uji 

validasi ahli me$dia dan validasi ahli mate$ri yang me$libatkan akade$misi atau 

dose$n yang me$miliki kompe$te$nsi di bidang te$rkait. Uji coba akan dilakukan 

ke$pada guru ke$las IV SD Ne$ge$ri Ploso 1 dan se$luruh pe$se$rta didik ke$las IV 

se$jumlah 23 orang. 

3.7. Teknik Analisis Data 

Te$knik analisis data dalam pe$ne$litian ini me$nggunakan alur 

prose$s de$skripsi dari se$luruh data yang te$lah te$rkumpul dari instrume$n 

yang be$rbe$da, se$pe$rti angke$t validasi ahli, re$spons guru dan siswa, se$rta 
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hasil pre$-te$st dan post-te$st. Me$tode$ analisis yang digunakan adalah analisis 

de$skriptif kualitatif dan de$skriptif kuantitatif, yang be$rtujuan untuk 

me$mbe$rikan gambaran me$ndalam dan kompre$he$nsif me$nge$nai ke$layakan, 

ke$praktisan, dan e$fe$ktivitas me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain de$ngan 

pe$nje$lasan se$bagai be$rikut: 

3.7.1. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan de$ngan me$nganalisis angke$t yang te$lah 

diisi ole$h para ahli. Analisis data validasi ahli dilakukan de$ngan tujuan 

untuk me$nilai ke$layakan dan kualitas me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain. 

Pe$ngisian angke$t dalam pe$ne$litian ini dilakukan ole$h dua orang ahli 

de$ngan me$nggunakan skala like$rt, yang me$mbe$rikan pe$nilaian de$ngan 

lima alte$rnatif jawaban se$bagai be$rikut: 

Tabel 3. 7 Pedoman Penilaian 

Skor Kriteria 

5 Sangat Se$tuju (SS) 

4 Se$tuju (S) 

3 Kurang Se$tuju (KS) 

2 Tidak Se$tuju (TS) 

1 Sangat Tidak Se$tuju (STS) 

 

Langkah se$lanjutnya adalah me$ngolah data de$ngan cara 

me$nghitung skor untuk se$tiap ite$m yang ada pada angke$t. Skor untuk se$tiap 

ite$m yang dinilai ole$h se$orang ahli dijumlahkan se$hingga me$nghasilkan 

jumlah skor yang dipe$role$h. Hitung pe$rse$ntase$ skor yang dipe$role$h de$gan 

rumus se$bagai be$rikut: 
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𝑷 =
𝐒

𝐍
× 𝟏𝟎𝟎% 

Ke$te$rangan: 

P  = Nilai Pe$rse$ntase$ 

S  = Jumlah Skor yang Dipe$role$h 

N  = Skor Maksimum 

100%  = Konstanta 

Pe$nilaian validasi dapat dike$lompokkan ke$ dalam kate$gori be$rikut. 

Skor  Kategori 

85% - 100% Sangat Layak 

69% - 84% Layak 

53% - 68% Cukup Layak 

37% - 52% Kurang Layak 

20% - 36% Tidak layak 

 

3.7.2. Uji Kepraktisan  

Tahap uji ke$praktisan me$dia me$libatkan re$spons guru dan re$spons 

siswa me$lalui angke$t yang dise$diakan untuk me$nilai be$be$rapa aspe$k 

pe$nting, se$pe$rti ke$mudahan pe$nggunaan me$dia, akse$sibilitas, dan 

inte$raktivitas. Angke$t diisi ole$h guru dan siswa se$te$lah me$nggunakan me$dia 

de$ngan pe$nilaian be$rdasarkan skala like$rt se$bagai be$rikut. 

Skor Kriteria 

5 Sangat Praktis 

4 Praktis 

3 Cukup Praktis 

2 Kurang Praktis 

1 Tidak Praktis 
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Langkah se$lanjutnya adalah pe$ngolahan data untuk me$nghitung 

pe$rse$ntase$ ke$praktisan me$dia. Prose$s pe$ngolahan data ini dilakukan de$ngan 

me$nghitung jumlah skor jawaban re$sponde$n dari se$luruh skor maksimal 

untuk se$tiap ite$m dalam angke$t me$nggunakan rumus: 

𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 =
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐫𝐞𝐬𝐩𝐨𝐧𝐝𝐞𝐧

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Se$te$lah me$nghitung skor rata-rata, skor ini dapat dianalisis 

me$nggunakan kate$gori yang te$lah dite$ntukan se$be$lumnya. 

Skor  Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

 

3.7.3. Uji Efektivitas 

Pada tahap ini, data yang dianalisis be$rasal dari pre$-te$st dan post-

te$st yang dibe$rikan ke$pada siswa se$be$lum dan se$te$lah me$nggunakan me$dia 

pe$mbe$lajaran untuk me$lihat pe$rbandingan antara se$be$lum dan se$sudah 

pe$rlakuan pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain be$rbasis we$b. 

Se$te$lah data dari pre$-te$st dan post-te$st te$rkumpul, langkah be$rikutnya 

adalah pe$ngolahan data untuk me$nganalisis ke$e$fe$ktifan produk, yaitu: 

3.7.3.1. Uji Paired Samples T-Test 

Uji paire$d sample$ t-te$st digunakan untuk me$mbandingkan subje$k 

yang sama te$tapi me$ngalami dua pe$rlakuan yang be$rbe$da, se$pe$rti pada 

pe$ne$litian ini yang me$libatkan siswa ke$las IV me$lakukan pe$nilaian pre$te$st 

dan postte$st. Pe$ngujian ini digunakan untuk me$lihat pe$rbe$daan signifikan 
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antara skor pre$te$st dan postte$st se$be$lum dan se$sudah pe$nggunaan me$dia. 

Data dianalisis me$nggunakan SPSS de$ngan ke$te$ntuan: 

Hipote$sis nol (H0) :Tidak te$rdapat pe$rbe$daan yag signifikan antara skor 

pre$te$st dan postte$st. 

Hipote$sis alte$rnatif (H1) : Te$rdapat pe$rbe$daan yang signifikan antara skor 

pre$te$st dan postte$st. 

Krite$ria pe$ngambilan ke$putusan, jika nilai signifikansi (Sig. 2-

taile$d) < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 dite$rima. Jika nilai signifikansi ≥ 

0,05, maka H0 dite$rima 

3.7.3.2. Uji Normalized-Gain (N-Gain) 

Me$tode$ uji N-Gain dilakukan untuk me$ngukur pe$ningkatan hasil 

be$lajar siswa se$te$lah pe$rlakuan me$nggunakan me$dia. Rumus untuk 

me$nghitung N-Gain score$ se$bagai be$rikut. 

𝒈 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑷𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕 − 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕

𝟏𝟎𝟎 − 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
 

Tabel 3. 8 Kategori Gain Ternormalisasi 

Rentang Nilai Gain (g) Kategori 

g ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 Se$dang 

g < 0,30 Re$ndah 

 

N-Gain score$ yang le$bih be$sar me$nunjukkan adanya pe$ningkatan 

yang signifikan dalam lite$rasi digital siswa.  
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3.7.3.3. Analisis Capaian  Literasi Digital 

Data hasil obse$rvasi capaian lite$rasi digital siswa dipe$role$h dari 

skor untuk masing-masing indikator be$rdasarkan skala like$rt 1-5. Skor 

te$rse$but ke$mudian diubah ke$ dalam be$ntuk pe$rse$ntase$ dan dikate$gorikan 

se$suai krite$rianya. 

Pe$rse$ntase$ = (
Skor Pe$role$han

Skor Maksimal
) × 100% 

Tabel 3. 9 Kategori Capaian Literasi Digital 

Persentase Skor 
Kategori Capaian Literasi 

Digital 

85%-100% Tinggi 

70%-84% Cukup 

< 70% Pe$rlu Bimbingan 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Penelitian 

Hasil pe$ne$litian  dan pe$nge$mbangan yang pe$ne$liti lakukan 

me$nghasilkan se$buah produk be$rupa me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif yang 

be$rbasis we$b be$rnama Sagabrain. Pe$nge$mbangan me$dia ini be$rtujuan se$lain 

untuk me$ningkatkan motivasi siswa dan me$narik minat siswa pada 

pe$mbe$lajaran, me$dia ini juga dimanfaatkan untuk me$ningkatkan lite$rasi 

digital siswa. Me$dia ini te$lah divalidasi ole$h para ahli, ke$mudian diuji coba 

ke$pada siswa ke$las IV SD Ne$ge$ri Ploso 1 yang be$rjumlah 23 siswa se$bagai 

subje$k pe$ne$litian pada tanggal 3 sampai de$ngan  10 Januari 2025.  

Be$rdasarkan obse$rvasi awal me$lalui pe$ngamatan dan wawancara 

de$ngan guru, ke$te$rse$diaan akse$s te$rhadap pe$rangkat digital se$pe$rti chrome$ 

book kurang dimanfaatkan de$ngan optimal dalam se$tiap prose$s 

pe$mbe$lajaran. Pe$ne$liti me$ngamati se$bagian be$sar  subje$k pe$ne$litian 

ke$sulitan ke$tika me$ngope$rasikan chrome$ book untuk me$ngakse$s informasi, 

platform pe$mbe$lajaran, atau fitur-fitur pe$mbe$lajaran digital. Be$be$rapa hal 

ini me$nunjukkan bahwa ke$mampuan lite$rasi digital siswa pe$rlu 

ditingkatkan. 

Adapun latar be$lakang dalam pe$ne$litian ini yaitu pe$ntingnya lite$rasi 

digital te$rutama dalam dunia pe$ndidikan pada e$ra saat ini me$nuntut 

pe$mbe$lajaran yang me$manfaatkan te$knologi se$cara e$fe$ktif. Pe$ne$liti 

me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain yang be$rbasis 
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we$b agar mudah diakse$s ole$h siswa se$cara e$fisie$n dan juga dapat 

me$ningkatkan lite$rasi digital siswa, khususnya dalam mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati.  

4.1.1. Perencanaan Produk 

Pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

dilakukan de$ngan me$ne$rapkan mode$l pe$nge$mbangan ADDIE$ yang te$rdiri 

dari 5 tahapan pe$nge$mbangan yaitu analisis, de$sain, pe$nge$mbangan, 

imple$me$ntasi, dan e$valuasi. Be$rikut pe$njabaran tahapan-tahapan ADDIE$ 

yang dilakukan dalam pe$ne$litian ini: 

4.1.1.1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap awal pe$ne$litian dilakukan de$ngan analisis ke$butuhan 

me$lalui wawancara dan obse$rvasi. Wawancara dilakukan de$ngan se$orang 

guru ke$las IV SD Ne$ge$ri Ploso 1, Ibu Sole$khah, S.Pd.SD. Be$rikut adalah 

hasil wawancara pe$ne$liti de$ngan guru ke$las IV: 

1. Me$tode$ pe$mbe$lajaran yang digunakan adalah me$tode$ ce$ramah dan 

diskusi. Hal te$rse$but me$nye$babkan se$bagian siswa kurang fokus dan 

tidak antusias. Siswa ce$nde$rung be$rse$mangat ke$tika prose$s be$lajar 

me$libatkan me$dia visual dan ke$giatan inte$raktif se$pe$rti kuis pe$rmainan. 

2. Sumbe$r be$lajar utama yang digunakan adalah Le$mbar Ke$rja Siswa 

(LKS), pada ke$se$mpatan te$rte$ntu prose$s be$lajar me$nggunakan gambar 

atau vide$o dari inte$rne$t. 
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3. Pe$nggunaan te$knologi dalam pe$mbe$lajaran di se$kolah masih te$rbatas. 

Se$bagian siswa te$rbiasa se$ring me$nggunakan gawai di rumah untuk 

be$rmain dibandingkan be$lajar. 

Se$me$ntara untuk hasil obse$rvasi me$nunjukkan siswa ce$nde$rung 

pasif dan kurang te$rlibat aktif dalam prose$s pe$mbe$lajaran. Me$dia yang 

digunakan te$rbatas pada buku te$ks dan me$tode$ ce$ramah, se$hingga kurang 

me$ndukung pe$ningkatan lite$rasi digital siswa. Te$knologi yang be$rke$mbang 

kurang dimanfaatkan dalam pe$mbe$lajaran dan siswa be$lum te$rbiasa de$ngan 

pe$nggunaan me$dia inte$raktif. Ole$h kare$na itu, pe$rlu adanya inovasi me$dia 

pe$mbe$lajaran yang dapat diakse$s di mana saja dan kapan saja untuk 

me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa se$cara langsung dalam pe$nggunaan 

te$knologi untuk be$lajar.  

Pe$ne$litian pe$nge$mbangan ini me$ngusulkan me$dia pe$mbe$lajaran 

be$rbasis we$b de$ngan fitur inte$raktif yang be$rnama Sagabrain. Nama ini 

me$miliki makna khusus yang me$nce$rminkan tujuan dan konse$p utama 

me$dia pe$mbe$lajaran. Sagabrain be$rasal dari gabungan dua kata, “Saga” 

yang be$rarti pe$tualangan dan “Brain” yang be$rarti otak me$lambangkan 

ke$ce$rdasan. De$ngan de$mikian, “Sagabrain” me$miliki makna “Pe$tualangan 

Ce$rdas”, yang me$nggambarkan se$buah pe$tualangan be$lajar yang pe$nuh 

tantangan dan e$ksplorasi me$nye$nangkan untuk siswa. Me$dia ini dile$ngkapi 

de$ngan modul ajar dan e$le$me$n gamifikasi se$pe$rti tantangan untuk 

me$ningkatkan lite$rasi digital siswa dan me$mbuat pe$mbe$lajaran le$bih 

me$narik se$rta e$fe$ktif dan e$fisie$n.  



46 
 

 
 

4.1.1.2. Tahap Perencanaan (Design) 

Langkah be$rikutnya adalah me$rancang de$sain me$dia 

pe$mbe$lajaran yang akan digunakan dalam pe$mbuatan me$dia inte$raktif 

Sagabrain be$rdasarkan te$muan dari tahap analisis. Informasi yang 

dipe$role$h dari obse$rvasi dan wawancara akan me$njadi dasar dalam 

me$rancang konse$p yang se$suai de$ngan ke$butuhan siswa dan guru. Be$rikut 

langkah-langkah dalam tahap de$sain: 

1) Me$nyiapkan Mate$ri Pe$mbe$lajaran : Ke$ane$karagaman Hayati 

Langkah awal pada tahap De$sign adalah me$nyiapkan mate$ri. 

Me$dia Sagabrain akan dike$mbangkan me$njadi se$buah me$dia yang 

me$muat be$rbagai mate$ri pe$mbe$lajaran, namun pada pe$ne$litian ini yang 

me$njadi fokus utama adalah mate$ri ke$las IV se$me$ste$r 2 te$ntang 

ke$ane$karagaman hayati. Mate$ri ke$ane$karagaman hayati me$rupakan 

salah satu topik pe$nting yang diajarkan dalam kurikulum se$kolah dasar 

khususnya dalam mata pe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) di ke$las IV. 

Pe$ne$liti me$ngumpulkan sumbe$r re$fe$re$nsi yang re$le$van untuk 

me$ndukung pe$nge$mbangan me$dia, me$liputi: 

1. Buku IPAS untuk SD/MI Ke$las IV (Fitri dkk., 2023a) 

2. Buku Panduan Guru IPAS untuk SD/MI Ke$las IV (Fitri dkk., 

2023b) 

3. Modul Ajar ke$las IV topik Ke$ane$karagaman Hayati 
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4. Vide$o, gambar, dan animasi pe$ndukung be$rsumbe$r dari inte$rne$t 

atau hasil de$sain se$ndiri 

2) Me$rancang Struktur dan Alur Navigasi Me$dia 

Prose$s be$rikutnya be$rfokus pada me$ne$ntukan struktur me$dia 

agar mudah digunakan ole$h siswa. Struktur Sagabrain dirancang 

de$ngan me$mbagi konte$n ke$ dalam be$be$rapa bagian utama, me$liputi 

me$nu utama, mate$ri pe$mbe$lajaran, dan kuis tantangan. Se$te$lah struktur 

me$dia dite$ntukan, dibuat alur navigasi se$de$rhana yang mudah dipahami 

siswa agar dapat me$milih konte$n yang ingin dipe$lajari bahkan se$cara 

mandiri. Be$rikut alat yang digunakan pe$ne$liti dalam me$nge$mbangkan 

me$dia: 

1. Aplikasi Canva untuk me$mbuat de$sain grafis se$pe$rti logo, poste$r, 

ikon, dan e$le$me$n grafis yang digunakan dalam me$mbuat tampilan 

me$dia pe$mbe$lajaran. 

2. Aplikasi Ge$nnially untuk me$mbuat pe$rmainan e$dukasi dan kuis 

inte$raktif. 

3. Google$ Site$s untuk me$nge$lola dan publikasi me$dia be$rbaris  
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Gambar 4. 1 Struktur dan Alur Navigasi Media 

 

3) Me$mbuat De$sain Antarmuka Pe$ngguna (Tampilan Me$dia) 

Tampilan me$dia be$rpe$ran pe$nting untuk me$narik pe$rhatian 

siswa dalam be$lajar. Aspe$k pe$rtama yang pe$rlu dipe$rhatikan adalah 

me$milih warna dan de$sain visual be$rupa warna-warna ce$rah dan 

me$narik guna me$mbuat suasana be$lajar me$njadi me$nye$nangkan. 

Kontras pe$warnaan pada te$ks me$dia harus mudah dibaca dan tidak 

me$mbuat mata le$lah. Aspe$k ke$dua yaitu me$nggunakan ikon dan 

ilustrasi me$narik yang se$suai de$ngan mate$ri untuk me$mahami konse$p 

de$ngan le$bih baik.  

Halaman utama

Sagabrain

Guidebook

(Panduan 
Penggunaan)

Daftar Materi

Komponen Menu Materi

Kuis
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Be$rikutnya aspe$k ke$tiga, tata le$tak yang ramah anak. Se$tiap 

fitur, e$le$me$n, atau ikon dite$mpatkan se$cara se$de$rhana se$hingga tidak 

me$mbingungkan se$suai de$ngan tingkat ke$te$rampilan te$knologi siswa 

SD. Me$dia dike$mbangkan dalam be$ntuk we$bsite$ de$ngan tujuan agar 

mudah diakse$s me$lalui be$rbagai pe$rangkat de$ngan akse$s inte$rne$t, 

se$hingga siswa dapat be$lajar se$cara fle$ksibe$l. 

4) Me$ne$ntukan Fitur Gamifikasi 

Dalam me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain, gamifikasi me$rupakan 

bagian pe$nting yang dirancang untuk me$ningkatkan motivasi be$lajar 

siswa. E$le$me$n gamifikasi yang dike$mbangkan dalam me$dia ini adalah 

tantangan dan umpan balik. Tantangan be$rupa kuis inte$raktif dan 

pe$rmainan dibuat agar siswa te$rtarik dan te$rtantang me$ngikuti 

pe$mbe$lajaran. Se$tiap jawaban siswa pada kuis atau pe$rmainan akan 

me$munculkan umpan balik untuk me$mbantu siswa me$mahami 

ke$salahan dan me$mbe$rikan pe$mahaman yang te$pat. 

5) Me$nyusun Konte$n Pe$mbe$lajaran  

Pada tahap ini, pe$nyajian mate$ri dibuat dalam be$ntuk te$ks 

se$de$rhana, gambar, dan animasi inte$raktif untuk me$mudahkan 

pe$mahaman siswa. Struktur ke$bahasaan yang digunakan dise$suaikan 

de$ngan ke$mampuan baca siswa ke$las IV SD. Be$be$rapa mate$ri 

dike$mbangkan dalam be$ntuk studi kasus se$de$rhana atau simulasi 

inte$raktif yang dirancang untuk me$mbantu siswa me$mahami konse$p 

ke$ane$karagaman hayati se$cara le$bih me$ndalam.  
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6) Me$mbuat prototipe$  

Langkah te$rakhir se$te$lah de$sain se$le$sai adalah me$mbuat 

prototipe$ atau mode$l awal dari de$sain Sagabrain se$bagai dasar acuan 

dalam pe$mbuatan me$dia se$be$lum dike$mbangkan. Prototipe$ be$rfungsi 

se$bagai re$pre$se$ntasi awal tampilan dan fungsi me$dia, yang 

me$mungkinkan pe$nge$mbang untuk me$nge$valuasi ke$se$suaian de$sain 

yang te$lah dirancang.  

Gambar 4. 2 Prototipe Halaman Utama Media 

 

Pada halaman utama  me$dia, te$rdapat e$le$me$n-e$le$me$n yang 

dirancang untuk me$mbe$rikan ke$mudahan navigasi bagi siswa. E$le$me$n 

logo me$rupakan ide$ntitas utama dari me$dia pe$mbe$lajaran yang dibuat 

de$ngan kombinasi warna dan animasi yang me$narik. Logo ini 

me$rupakan tombol ke$mbali ke$ me$nu utama untuk me$mudahkan 

pe$rpindahan satu halaman ke$ halaman lain.  

Be$rikutnya adalah e$le$me$n orie$ntasi be$risikan pe$nje$lasan 

singkat me$nge$nai cara me$nggunakan me$dia, yang me$liputi langkah-
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langkah me$ngakse$s mate$ri, me$nye$le$saikan tantangan dan kuis. Tujuan 

orie$ntasi adalah me$ngoptimalkan pe$mahaman siswa maupun guru 

dalam cara pe$nggunaan me$dia. Di samping e$le$me$n orie$ntasi te$rdapat 

e$le$me$n zona mate$ri yang me$rupakan bagian utama dari me$dia yang 

me$muat be$rbagai konte$n pe$mbe$lajaran yang te$lah disusun be$rdasarkan 

kurikulum. Khusus pada pe$ne$litian saat ini, konte$n pe$mbe$lajaran yang 

dimuat dalam me$dia adalah mate$ri ke$ane$karagaman hayati untuk ke$las 

IV SD. 

Gambar 4. 3 Prototipe Beranda  Materi 

 

Pada halaman be$randa mate$ri te$rdapat be$rbagai e$le$me$n 

pe$nting yang be$rtujuan me$mudahkan siswa dalam me$ngakse$s dan 

me$mahami mate$ri pe$mbe$lajaran se$cara te$rstruktur. Se$tiap e$le$me$n 

dirancang khusus de$ngan fungsi untuk me$ndukung pe$ngalaman be$lajar 

yang be$rbasis gamifikasi. Pe$ne$mpatan e$le$me$n tombol be$rada di bagian 

pojok atas halaman untuk me$mudahkan akse$sibilitas. Tombol home$ 
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be$rfungsi se$bagai navigasi utama untuk ke$mbali ke$ halaman be$randa 

mate$ri tanpa harus me$ngulang atau me$nutup halaman yang se$dang 

diakse$s. 

 

 

Gambar 4. 4 Prototipe Halaman Komponen 

 

Halaman kompone$n be$risikan informasi ke$las, se$me$ste$r, mata 

pe$lajaran, Tujuan Pe$mbe$lajaran (TAPI), dan Capaian Pe$mbe$lajaran 

(CP) yang be$rkaitan de$ngan mate$ri. Siswa diharapkan dapat me$mahami 

struktur pe$mbe$lajaran, me$nge$tahui tujuan akhir dari prose$s be$lajar, 

se$rta me$mastikan bahwa siswa me$ndapatkan pe$mahaman yang 

me$ndalam me$lalui me$dia Sagabrain. 

Gambar 4. 5 Prototipe Halaman Jelajah Materi 
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Halaman je$lajah mate$ri me$muat e$le$me$n vide$o, gambar 

ilustrasi, dan akse$s ke$ mate$ri pe$mbe$lajaran. E$le$me$n Vide$o 

pe$mbe$lajaran be$rfungsi untuk me$nje$laskan konse$p mate$ri se$cara visual 

agar siswa dapat me$mahami mate$ri le$bih baik. Be$rikutnya te$rdapat 

e$le$me$n gambar ilustrasi yang be$rtujuan untuk me$mpe$rmudah 

visualisasi se$hingga siswa le$bih ce$pat me$mahami informasi yang 

disajikan. 

Gambar 4. 6 Prototipe Akses Materi Keanekaragaman Hayati 
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Pada bagian akse$s mate$ri siswa dapat me$ne$kan tombol mulai. 

Be$rikutnya akan diarahkan ke$ halaman sub me$nu mate$ri ke$ane$karaman 

hayati.  

Gambar 4. 7 Prototipe Sub Menu Materi Keanekaragaman Hayati 

 
Pada halaman ini, mate$ri disajikan dalam be$ntuk poin 

pe$mbahasan inte$raktif untuk me$mpe$rmudah siswa me$milih dan 

me$nje$lajahi sub mate$ri se$cara mandiri. De$ngan me$milih tombol yang 

te$rse$dia, siswa akan diarahkan ke$ halaman yang le$bih spe$sifik 

me$nge$nai sub mate$ri yang dipilih. Te$rdapat ikon rumah yang 

dite$mpatkan di pojok kiri atas halaman untuk ke$mbali ke$ halaman akse$s 

mate$ri ke$ane$karagaman hayati (Gambar 4.6). 

Gambar 4. 8 Prototipe Tampilan Sub Materi 
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Pada tampilan sub mate$ri me$nampilkan judul sub bab se$bagai 

ide$ntitas sub bab mate$ri yang se$dang dipe$lajari. Te$rdapat gambar 

se$bagai pe$ndukung visual untuk me$mahami konse$p yang disajikan 

dalam pe$mbahasan. Di pojok kiri atas te$rdapat ikon garis tiga yang 

dise$but de$ngan me$nu navigasi, be$rfungsi se$bagai tombol untuk 

me$nampilkan ke$mbali sub me$nu mate$ri (Gambar 4.7). Ikon panah kiri 

digunakan untuk ke$mbali ke$ halaman se$be$lumnya dalam urutan 

pe$nyajian sub mate$ri dan ikon panah kanan digunakan untuk 

me$lanjutkan ke$ halaman be$rikutnya dalam sub mate$ri. 

Gambar 4. 9 Prototipe Halaman Quis Quest 
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Halaman quis que$st dirancang untuk me$nguji pe$mahaman 

siswa te$rhadap mate$ri ke$ane$karagaman hayati. Se$lain se$bagai e$valuasi, 

quis que$st dirancang untuk me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih 

me$narik de$ngan e$le$me$n gamifikasi.  

Gambar 4. 10 Prototipe Tampilan Quis 

 

Tampilan kuis be$rbe$ntuk pilihan ganda dide$sain inte$raktif dan 

re$sponsif, di mana se$tiap soal ditampilkan de$ngan opsi jawaban yang 

bisa langsung dipilih ole$h siswa. 

Gambar 4. 11 Prototipe Tampilan Tantangan 
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Tampilan tantangan be$rbe$ntuk tantangan be$rupa aktivitas 

inte$raktif yang me$nguji ke$mampuan siswa me$nghubungkan konse$p 

yang be$rkaitan. Siswa dapat me$nye$re$t e$le$me$n dari kolom kanan ke$ 

e$le$me$n di kotak kiri yang se$suai. 

4.1.1.3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pe$nge$mbangan adalah tahap re$alisasi dari tahap 

pe$re$ncanaan de$sain yang te$lah dirancang se$be$lumnya. Pada tahap ini, ide$ 

dan konse$p me$dia yang te$lah dire$ncanakan diubah me$njadi be$ntuk me$dia 

yang dapat digunakan se$cara nyata. Tahap pe$nge$mbangan me$ncakup 

pe$mbuatan e$le$me$n visual se$pe$rti logo, pe$nyusunan konte$n mate$ri, dan 

pe$nyatuan ke$se$luruhan aspe$k de$sain untuk me$nghasilkan me$dia yang siap 

digunakan dan se$suai de$ngan tujuan pe$nge$mbangan me$dia. Be$rikut adalah 

prose$s tahapan pe$nge$mbangan dalam pe$ne$litian ini: 

1. Membuat Logo Media Berbantuan Canva   

Pada tahap ini, langkah awal yang dilakukan adalah pe$ne$ntuan 

konse$p logo. Logo me$rupakan ide$ntitas yang me$nggambarkan suatu 
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produk.  Me$ngacu pada nama me$dia “Sagabrain”, pe$ne$liti 

me$nggunakan ikon otak “brain” se$bagai simbol ke$ce$rdasan dan prose$s 

pe$mbe$lajaran. Be$rkaitan de$ngan lite$rasi digital dalam pe$ne$litian ini, 

pe$ne$liti akan me$nambahkan e$le$me$n visual yang me$nggambarkan 

lite$rasi digital ke$ dalam logo. Se$lain itu, dite$rapkan pula konse$p 

tipografi atau tata huruf yang se$de$rhana namun me$narik dan mudah 

dibaca siswa. Prose$s ini dilakukan de$ngan me$manfaatkan Canva yang 

me$nawarkan be$rbagai fitur pe$mbuatan de$sain grafis inovatif yang 

mudah digunakan.  

Langkah be$rikutnya se$te$lah me$ne$ntukan konse$p adalah 

me$mbuka situs re$smi Canva di www.canva.com me$lalui Google$ 

Chrome$. Se$te$lah halaman be$randa ditampilkan, pilih “Ukuran Khusus” 

untuk me$mbuat ukuran yang diinginkan. 

Gambar 4. 12 Tampilan Beranda Canva 

 

Pe$mbuatan logo Sagabrain me$nggabungkan dua konse$p yaitu 

simbol dan tipografi, se$hingga pe$ne$liti me$ne$tapkan ukuran le$bar 18 cm 

dan tinggi 7 cm untuk me$nghasilkan tampilan yang proporsional 

http://www.canva.com/
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me$muat huruf-huruf yang me$mbe$ntuk kata “Sagabrain” . Se$lanjutnya, 

me$milih opsi “Buat de$sain baru”. 

Gambar 4. 13 Menu Input Ukuran Kustom 

 

Pe$mbuatan logo dipe$rindah de$ngan pe$milihan grafis yang 

me$narik me$lalui fitur “E$le$me$n” pada Canva, de$ngan cara masukan kata 

kunci yang diinginkan pada kotak pe$ncarian se$hingga me$nampilkan 

be$rbagi pilihan e$le$me$n visual yang se$suai de$ngan konse$p de$sain.  

Gambar 4. 14 Fitur Pencarian Elemen 

 

Se$lanjutnya, e$le$me$n grafis yang te$lah dipilih dise$suaikan 

de$ngan ide$ntitas dan te$ma yang te$lah dirumuskan se$be$lumnya, baik dari 

se$gi warna, be$ntuk, maupun tata le$taknya untuk me$mastikan bahwa 

logo te$rlihat harmonis, e$ste$tis, dan dapat me$nce$rminkan karakte$ristik 

Sagabrain. 
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Gambar 4. 15 Tampilan Pembuatan Logo 

 

Se$te$lah logo be$rhasil dibuat, langkah be$rikutnya adalah 

me$nyimpan atau me$ngunduh logo de$ngan cara me$milih opsi “Bagikan” 

ke$mudian me$milih “Unduh” dalam format PNG atau SVG, de$ngan 

me$nce$ntang kotak latar be$lakang transparan. De$mikian, logo yang 

dibuat siap digunakan se$bagai ide$ntitas pada halaman utama we$bsite$. 

Gambar 4. 16 Fitur Unduhan dalam Canva 

 

2. Me$mbuat Halaman Utama We$bsite$ de$ngan Google$ Site$s 

Halaman utama yang baik adalah halaman utama yang mampu 

me$mbe$rikan tampilan informatif, inte$raktif, dan mudah diakse$s ole$h 

pe$ngguna khususnya siswa se$kolah dasar. Pada prose$s pe$mbuatan 
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halaman utama we$bsite$ Sagabrain, pe$ne$liti me$manfaatkan Google$ Site$s 

se$bagai platform pe$nge$mbangan we$b kare$na mudah dalam pe$nggunaan 

untuk me$mbuat situs inte$raktif tanpa me$me$rlukan ke$te$rampilan 

pe$mograman yang me$ndalam. Se$bagai ge$rbang awal me$nuju be$rbagai 

fitur, halaman utama Sagabrain di de$sain se$cara e$ste$tis untuk 

me$nciptakan lingkup be$lajar yang me$nye$nangkan dan informatif untuk 

me$mbe$rikan ke$mudahan dalam me$nyampaikan informasi se$rta 

me$ndukung ke$te$rampilan digital siswa. 

Langkah pe$rtama dalam pe$mbuatan halaman utama we$bsite$ 

adalah me$ngakse$s Google$ Site$s me$lalui browse$r Chrome$. De$ngan 

Google$ Site$s, pe$ngguna dapat me$ngakse$s ke$ be$rbagai fitur yang ada 

dalam platform ini se$cara gratis. Se$te$lah masuk ke$ akun Google$, prose$s 

pe$nge$mbangan dilakukan de$ngan me$milih te$mplate$ yang dise$diakan 

atau dapat me$mbuat dari halaman kosong de$ngan me$milih opsi “Situs 

kosong”.  

Gambar 4. 17 Tampilan Beranda Google Sites 

 

Tata le$tak halaman utama dibuat de$ngan me$mpe$rtimbangkan 

ke$se$imbangan te$ks dan gambar agar me$mbe$rikan ke$mudahan akse$s 

bagi pe$ngguna me$dia atau siswa  dalam me$ne$mukan informasi.  
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Gambar 4. 18 Tampilan Penyusunan Website 

 

Dalam me$nciptakan daya tarik dan ide$ntitas me$dia dapat 

me$nambahkan e$le$me$n visual de$ngan me$ngunggah logo me$dia dan 

gambar grafis yang me$nggambarkan konse$p me$dia. Google$ Site$s 

me$nye$diakan banyak opsi yang dapat diaplikasikan de$ngan mudah 

untuk me$ngubah warna latar be$lakang, me$nambahkan dan me$milih font, 

me$nyisipkan vide$o atau e$le$me$n multime$dia lainnya untuk me$mbuat 

konte$n le$bih inte$raktif dan me$narik. Pada fitur halaman, te$rdapat opsi 

pe$mbuatan navigasi me$nu utama dan sub halaman yang me$mbuat 

se$mua halaman dapat te$rhubung satu sama lain. Fitur halaman te$rse$but 

akan me$muat sub halaman se$pe$rti mate$ri pe$mbe$lajaran, vide$o 

pe$mbe$lajaran, kompone$n, dan kuis.  

Langkah te$rakhir dalam me$mbuat halaman we$bsite$ adalah 

me$nyimpan dan me$mpublikasikan we$bsite$ se$te$lah se$mua e$le$me$n 

disusun se$suai konse$p pe$nge$mbangan. 
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4.1.1.4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap imple$me$ntasi me$rupakan langkah ke$e$mpat dalam mode$l 

pe$nge$mbangan ADDIE$ yang be$rtujuan untuk me$ne$rapkan me$dia yang 

te$lah dike$mbangkan ke$ dalam konte$ks pe$mbe$lajaran nyata se$cara te$rbatas. 

Pada tahap ini, me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain diujicobakan 

ke$pada pe$se$rta didik ke$las IV SD yang me$njadi subje$k pe$ne$litian. Se$be$lum 

pe$laksanaan, dilakukan be$rbagai pe$rsiapan se$pe$rti me$mastikan 

ke$te$rse$diaan pe$rangkat pe$ndukung (laptop, proye$ktor, dan kone$ksi 

inte$rne$t), se$rta me$mbe$rikan pe$latihan singkat ke$pada guru me$nge$nai cara 

pe$nggunaan Sagabrain agar dapat diinte$grasikan se$cara optimal dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran. Imple$me$ntasi dilakukan de$ngan me$nggunakan 

Sagabrain se$bagai me$dia utama dalam pe$mbe$lajaran mate$ri 

Ke$ane$karagaman Hayati.  

Guru me$mfasilitasi pe$mbe$lajaran de$ngan me$ngarahkan siswa 

untuk me$ngakse$s me$dia se$cara mandiri me$lalui pe$rangkat masing-masing, 

ke$mudian me$ngikuti alur pe$mbe$lajaran mulai dari pe$nyampaian mate$ri, 

latihan soal, hingga tantangan be$rbasis pe$rmainan e$dukatif. E$le$me$n 

gamifikasi se$pe$rti poin, le$ve$l, dan badge$ diaktifkan untuk me$ningkatkan 

motivasi dan ke$te$rlibatan siswa. Se$lama prose$s imple$me$ntasi, pe$ne$liti dan 

guru me$lakukan obse$rvasi te$rhadap aktivitas be$lajar siswa, inte$raksi antar 

siswa, se$rta ke$se$suaian pe$nggunaan me$dia de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. 

Se$lain itu, dikumpulkan pula data be$rupa dokume$ntasi, tanggapan siswa, 

dan hasil be$lajar awal se$bagai bahan pe$rtimbangan untuk tahap e$valuasi 

se$lanjutnya. Tahap ini sangat pe$nting untuk me$ngukur se$jauh mana me$dia 
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Sagabrain dapat digunakan se$cara praktis dan e$fe$ktif di lingkungan ke$las 

se$be$narnya. 

 

4.1.1.5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap e$valuasi me$rupakan tahap te$rakhir dalam mode$l 

pe$nge$mbangan ADDIE$ yang be$rtujuan untuk me$nilai e$fe$ktivitas, kualitas, 

dan ke$layakan me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain se$te$lah diimple$me$ntasikan. 

E$valuasi dilakukan dalam dua be$ntuk, yaitu e$valuasi formatif dan sumatif. 

E$valuasi formatif dilakukan se$cara be$rtahap se$lama prose$s pe$nge$mbangan, 

me$libatkan ahli me$dia dan ahli mate$ri untuk me$nilai aspe$k ke$layakan isi, 

tampilan antarmuka, ke$te$rpaduan e$le$me$n gamifikasi, se$rta ke$se$suaian 

de$ngan karakte$ristik pe$se$rta didik dan kurikulum. Saran dan masukan dari 

para ahli digunakan untuk me$re$visi me$dia se$be$lum uji coba.  

Se$te$lah imple$me$ntasi, dilakukan e$valuasi sumatif yang be$rfokus 

pada re$spon pe$ngguna dan hasil be$lajar siswa. E$valuasi ini me$ncakup 

analisis data angke$t re$spon siswa untuk me$nge$tahui tingkat ke$te$rlibatan, 

ke$mudahan pe$nggunaan, dan ke$te$rtarikan te$rhadap me$dia, se$rta wawancara 

guru untuk me$nge$valuasi ke$praktisan dan e$fe$ktivitas Sagabrain dalam 

pe$mbe$lajaran. Se$lain itu, dilakukan pe$rbandingan hasil pre$te$st dan postte$st 

untuk me$ngukur pe$ningkatan lite$rasi digital dan pe$mahaman siswa 

te$rhadap mate$ri Ke$ane$karagaman Hayati. Hasil dari tahap e$valuasi ini 

me$njadi dasar dalam me$re$visi me$dia agar dapat digunakan se$cara le$bih 
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optimal di masa me$ndatang, se$kaligus me$njadi indikator ke$be$rhasilan 

pe$nge$mbangan me$dia inte$raktif Sagabrain se$cara ke$se$luruhan. 

4.1.2. Hasil Produk 

Produk yang dike$mbangkan pada pe$ne$litian ini be$rupa me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis we$bsite$ be$rnama Sagabrain. Me$dia ini 

dile$ngkapi de$ngan fitur gamifikasi yang dirancang untuk me$ningkatkan 

lite$rasi digital siswa  ke$las IV. Sagabrain dapat diakse$s me$lalui pe$rangkat 

yang me$miliki akse$s inte$rne$t me$nggunakan link 

https://sites.google.com/view/mpi-sagabrain/pintu-dunia-belajar. Be$rikut 

me$rupakan pe$njabaran struktur we$bsite$ Sagabrain yang akan 

dike$mbangkan:  

4.1.2.1.  Tampilan Halaman Utama 

Halaman utama we$b Sagabrain dirancang de$ngan antarmuka 

yang se$de$rhana, inte$raktif, dan ramah anak. Warna-warna ce$rah dan ikon 

visual digunakan untuk me$narik pe$rhatian siswa se$kolah dasar dan 

me$ndukung suasana be$lajar yang me$nye$nangkan. De$sain halaman utama 

juga re$sponsif, artinya dapat diakse$s de$ngan baik me$lalui be$rbagai 

pe$rangkat, se$pe$rti laptop, table$t, maupun smartphone$, se$hingga 

me$ndukung fle$ksibilitas pe$nggunaan di lingkungan ke$las maupun di 

rumah. 

https://sites.google.com/view/mpi-sagabrain/pintu-dunia-belajar
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Gambar 4. 19 Tampilan Halaman Utama 

 

Gambar 4. 20 Tampilan Lanjutan dari Halaman Utama 

 

4.1.2.2.  Tampilan Halaman Mate$ri 

Halaman mate$ri pada we$b SAGABRAIN dirancang agar mudah 

dipahami ole$h siswa ke$las IV SD. Mate$ri disajikan se$cara ringkas de$ngan 

me$nggunakan bahasa yang sederhana, tata letak yang rapi, dan ilustrasi 

visual yang me$narik. Se$tiap halaman mate$ri dile$ngkapi de$ngan judul 

submateri, teks penjelasan singkat, se$rta gambar pendukung yang 
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re$le$van de$ngan topik, se$pe$rti ke$ane$karagaman he$wan, tumbuhan, dan 

lingkungan. 

Gambar 4. 21 Tampilan Halaman Materi 

 

Gambar 4. 22 Tampilan Materi Keanekaragaman Hayati 
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Gambar 4. 23 Tampilan Navigasi Pilihan Kegiatan 

 

Gambar 4. 24 Tampilan Navigasi Opsi Materi 

 

4.1.2.3.  Tampilan Halaman Kuis 

Halaman kuis pada we$b Sagabrain dirancang inte$raktif dan 

me$narik untuk me$ngukur pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri yang te$lah 

dipe$lajari. Tampilan kuis me$muat pe$rtanyaan pilihan ganda yang disajikan 

satu pe$r satu, dile$ngkapi de$ngan opsi jawaban yang dapat diklik langsung. 

Se$tiap pe$rtanyaan dibe$ri ilustrasi atau ikon ke$cil untuk me$mbantu siswa 

me$mahami konte$ks soal. 
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Siste$m kuis dile$ngkapi de$ngan e$le$me$n gamifikasi, se$pe$rti 

pe$nghitung skor, pe$nanda le$ve$l, dan umpan balik otomatis. Se$te$lah siswa 

me$njawab, akan muncul ke$te$rangan "Be$nar!" atau "Coba Lagi", se$hingga 

me$re$ka langsung tahu hasilnya dan dapat be$lajar dari ke$salahan. 

Gambar 4. 25 Tampilan Halaman Utama Kuis 

 

Gambar 4. 26 Tampilan Pilihan Kuis 

 

4.1.3. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis 

we$b dilakukan se$bagai bagian dari tahap imple$me$ntasi dalam mode$l 
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pe$nge$mbangan ADDIE$. Ke$giatan ini dilaksanakan di SD Ne$ge$ri Ploso 

1 pada tanggal 3 hingga 10 Januari 2025 de$ngan me$libatkan siswa ke$las 

IV se$bagai subje$k utama. Pe$rangkat pe$ndukung yang digunakan dalam 

ke$giatan ini be$rupa LCD proye$ktor dan Chrome$book, yang 

me$mungkinkan siswa untuk me$nje$lajahi me$dia be$rbasis we$b se$cara 

langsung di dalam ke$las untuk me$latih ke$te$rampilan digital siswa. 

Siswa me$ngakse$s me$dia Sagabrain, me$mpe$lajari mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati, se$rta me$nye$le$saikan kuis de$ngan e$le$me$n 

gamifikasi yang dirancang untuk me$ningkatkan motivasi dan 

ke$te$rlibatan be$lajar. 

Uji coba me$dia Sagabrain be$rbasis we$b se$cara langsung 

be$rkaitan de$ngan upaya pe$ningkatan lite$rasi digital siswa se$kolah dasar, 

khususnya ke$las IV. Lite$rasi digital dalam konte$ks ini me$ncakup 

ke$mampuan siswa dalam me$ngakse$s, me$mahami, me$nge$valuasi, dan 

me$nggunakan informasi be$rbasis digital se$cara e$fe$ktif. Me$lalui 

pe$nggunaan Sagabrain, siswa didorong untuk be$rinte$raksi de$ngan 

konte$n digital se$cara aktif, se$pe$rti me$ngope$rasikan halaman we$b, 

me$mbaca mate$ri pe$mbe$lajaran be$rbasis multime$dia, se$rta me$nge$rjakan 

kuis inte$raktif yang dile$ngkapi de$ngan e$le$me$n gamifikasi. Aktivitas-

aktivitas ini me$nuntut siswa untuk me$nge$mbangkan ke$te$rampilan 

digital dasar, se$pe$rti me$ngope$rasikan pe$rangkat Chrome$book, 

me$nggunakan browse$r, se$rta me$mahami struktur antarmuka digital 
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yang se$be$lumnya jarang me$re$ka gunakan dalam ke$giatan be$lajar se$hari-

hari. 

Namun pada fakta lapangan, ke$te$rampilan digital siswa yang 

re$ndah me$njadi hambatan dalam uji coba ini yaitu siswa yang masih 

be$lum te$rbiasa me$nggunakan pe$rangkat te$knologi dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran. Be$be$rapa siswa me$ngalami ke$sulitan dalam 

me$ngope$rasikan Chrome$book, se$pe$rti dalam hal me$ngakse$s browse$r, 

me$nge$tik alamat situs, hingga me$njalankan aktivitas inte$raktif di dalam 

me$dia Sagabrain. Ke$sulitan ini umumnya te$rjadi pada siswa yang 

be$lum pe$rnah me$nggunakan kompute$r atau pe$rangkat digital 

se$be$lumnya di lingkungan se$kolah maupun di rumah. Kondisi ini 

me$nunjukkan bahwa ke$siapan digital siswa masih be$ragam, se$hingga 

pe$rlu adanya pe$mbiasaan dan pe$ndampingan inte$nsif pada tahap awal 

pe$nggunaan me$dia. 

Ke$ndala lain yang dihadapi adalah akse$s inte$rne$t yang 

te$rkadang te$rhe$nti se$cara tiba-tiba, te$rutama saat banyak pe$rangkat 

te$rhubung se$cara be$rsamaan. Hal ini me$nye$babkan be$be$rapa siswa 

me$ngalami ke$te$rlambatan dalam me$muat halaman we$b Sagabrain atau 

saat me$nge$rjakan kuis, yang pada akhirnya dapat me$ngganggu alur 

pe$mbe$lajaran yang te$lah dirancang. Kone$ktivitas yang tidak stabil ini 

me$njadi tantangan te$rse$ndiri, me$ngingat me$dia Sagabrain sangat 

be$rgantung pada jaringan inte$rne$t untuk diakse$s se$cara optimal. 
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Untuk me$ndukung uji coba me$dia Sagabrain dan me$mpe$role$h 

data yang obje$ktif me$nge$nai e$fe$ktivitas se$rta pe$ngalaman pe$ngguna, 

pe$ne$liti me$nggunakan be$be$rapa instrume$n pe$ngumpulan data, yaitu 

angke$t re$spons siswa, te$s awal (pre$te$st), dan te$s akhir (postte$st). Angke$t 

re$spons dibe$rikan ke$pada siswa se$te$lah me$re$ka se$le$sai me$nggunakan 

me$dia Sagabrain, yang be$rtujuan untuk me$nge$tahui tanggapan me$re$ka 

te$rhadap tampilan, ke$mudahan pe$nggunaan, tingkat ke$se$nangan saat 

be$lajar, se$rta manfaat yang me$re$ka rasakan. Angke$t ini disusun dalam 

be$ntuk skala Like$rt se$de$rhana yang dise$suaikan de$ngan tingkat 

pe$mahaman siswa se$kolah dasar, se$hingga me$re$ka dapat me$mbe$rikan 

jawaban de$ngan nyaman dan mudah dipahami. 

Se$lain angke$t, dilakukan juga pre$te$st dan postte$st untuk 

me$ngukur se$jauh mana pe$mahaman kognitif siswa te$rhadap mate$ri 

Ke$ane$karagaman Hayati se$be$lum dan se$sudah me$nggunakan me$dia 

Sagabrain. Pre$te$st dibe$rikan se$be$lum siswa me$ngakse$s me$dia, de$ngan 

tujuan untuk me$nge$tahui tingkat awal pe$nguasaan mate$ri. Se$dangkan 

postte$st dibe$rikan se$te$lah se$luruh se$si pe$mbe$lajaran se$le$sai, untuk 

me$nilai pe$ningkatan hasil be$lajar yang dipe$role$h se$te$lah be$rinte$raksi 

de$ngan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis we$b te$rse$but. Soal yang 

digunakan dalam ke$dua te$s ini me$miliki be$ntuk dan tingkat ke$sulitan 

yang se$tara, agar pe$rbandingan hasil le$bih valid dan re$liabe$l. Data dari 

pre$te$st dan postte$st ke$mudian dianalisis untuk me$lihat adanya 
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pe$ningkatan hasil be$lajar se$bagai indikator e$fe$ktivitas me$dia yang 

dike$mbangkan. 

De$ngan dite$rapkannya ke$tiga instrume$n te$rse$but, dipe$role$h 

gambaran me$nye$luruh me$nge$nai ke$be$rhasilan produk tidak hanya dari 

aspe$k te$knis dan pe$ngalaman pe$ngguna, te$tapi juga dari sisi pe$ncapaian 

tujuan pe$mbe$lajaran. Me$skipun te$rdapat ke$ndala se$pe$rti kone$ksi 

inte$rne$t yang tidak stabil dan ke$te$rbatasan ke$te$rampilan digital siswa, 

uji coba me$dia Sagabrain te$tap be$rjalan de$ngan baik dan me$mbe$rikan 

hasil yang konstruktif untuk pe$nge$mbangan se$lanjutnya. De$ngan 

de$mikian, dapat disimpulkan bahwa tahap uji coba ini me$njadi bagian 

pe$nting dalam me$nge$valuasi dan me$re$fle$ksikan kualitas me$dia 

pe$mbe$lajaran se$be$lum dite$rapkan se$cara le$bih luas.  

4.1.4. Analisis Data 

4.1.4.1. Analisis Uji Instrumen 

Langkah se$be$lum me$lakukan pe$ne$litian adalah me$lakukan uji 

te$rhadap instrume$n pe$ne$litian untuk me$mastikan bahwa se$tiap butir 

soal layak digunakan se$bagai alat ukur. Uji yang digunakan dalam 

analisis uji instrume$n me$liputi uji validitas, uji re$liabilitas, daya 

pe$mbe$da, dan tingkat ke$sukaran. Be$rikut adalah hasil dan pe$nje$lasan 

le$bih lanjut. 

4.1.4.1.1. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan te$rhadap instrume$n soal pilihn ganda 

yang te$rdiri dari 25 butir soal de$ngan me$libatkan 35 re$sponde$n. Hasil 
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uji validitas ini me$njadi dasar untuk me$ne$ntukan butir soal yang 

dinyatakan valid se$hingga e$fe$ktif untuk digunakan dalam tahap 

pe$ngambilan data utama. Pe$laksanaan uji coba instrume$n dilakukan di 

SD Ne$ge$ri Ploso 1 pada tanggal 13 De$se$mbe$r 2024 di ke$las V.  Uji 

validitas diolah  me$nggunakan SPSS de$ngan te$knik kore$lasi pe$arson 

product mome$nt untuk me$ngukur signifikansi hubungan skor tiap butir 

soal de$ngan skor total. Jika kore$lasi antara ke$duanya tinggi, maka soal 

dianggap valid dan dapat digunakan untuk pe$ne$litian. Be$rikut adalah 

tabe$l hasil uji validitas instrume$n me$nggunakan te$knik kore$lasi Pe$arson 

Product Mome$nt: 

Tabel 4.  1 Hasil Uji Coba Intrumen Data Validitas 

Butir 

Soal 

r-hitung 

(Pearson 

Correlation) 

r-tabel  

(N=35; α=0,05) 
Keterangan 

1 0,480 0,334 VALID 

2 0,372 0,334 VALID 

3 0,415 0,334 VALID 

4 0,349 0,334 VALID 

5 0,385 0,334 VALID  

6 0,440 0,334 VALID 

7 0,369 0,334 VALID 

8 0,290 0,334 TIDAK VALID 

9 0,386 0,334 VALID 

10 0,341 0,334 VALID 

11 0,414 0,334 VALID 

12 0,405 0,334 VALID 

13 0,443 0,334 VALID 

14 0,454 0,334 VALID 

15 0,415 0,334 VALID 

16 0,371 0,334 VALID 

17 0,416 0,334 VALID 

18 0,316 0,334 TIDAK VALID 

19 0,391 0,334 VALID 

20 -0,211 0,334 TIDAK VALID 
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21 0,056 0,334 TIDAK VALID 

22 0,507 0,334 VALID 

23 0,354 0,334 VALID 

24 0,361 0,334 VALID 

25 0,032 0,334 TIDAK VALID 

 

Be$rdasarkan pada hasil analisis uji validitas tabe$l di atas, 

te$rdapat 20 butir soal yang valid dan 5 butir soal yang tidak valid. Soal 

nomor 1 dinyatakan valid kare$na me$miliki nilai r-hitung se$be$sar 0,480 

yang le$bih be$sar dari r-tabe$l se$be$sar 0,334. Se$baliknya, pada soal nomor 

8 dinyatakan tidak valid kare$na nilai r-hitungnya se$be$sar 0,290 yang 

le$bih ke$cil dari nilai r-tabe$l. Soal yang valid akan digunakan dalam 

pe$ngumpulan data utama, se$dangkan soal yang tidak valid die$liminasi 

dan tidak digunakan dalam pe$ne$litian. 

4.1.4.1.2. Uji Re$liabilitas 

Se$te$lah dilakukan uji validitas, se$lanjutnya dilakukan uji 

re$liabilitas untuk me$nge$tahui konsiste$nsi antar butir soal yang sudah 

valid, se$hingga me$nghasilkan instrume$n yang be$nar-be$nar re$le$van dan 

stabil ke$tika digunakan dalam pe$ngukuran ulang. Uji ini dilakukan 

de$ngan me$nggunakan rumus Alpha Cronbach kare$na be$rbe$ntuk pilihan 

ganda yang akan dianalisis me$lalui bantuan program SPSS. 
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Tabel 4.  2 Hasil Uji Reliabilitas  

 

Be$rdasarkan hasil uji re$liabilitas me$nggunakan te$knik 

Cronbach’s Alpha, dipe$role$h nilai se$be$sar 0,744 yang te$rmasuk dalam 

kate$gori cukup re$liabe$l. Hal ini me$nunjukkan bahwa instrume$n 

me$miliki konsiste$nsi inte$rnal yang baik dan layak digunakan untuk 

pe$ngumpulan data. 

4.1.4.1.3. Uji tingkat Ke$sukaran 

Tingkat Ke$sukaran soal dilakukan untuk me$nganalisis butir-

butir soal yang dapat dijawab de$ngan be$nar ole$h pe$se$rta didik. Data 

me$an dari output SPSS digunakan se$bagai indikator tingkat ke$sukaran. 

Be$rikut data yang dipe$role$h disajikan dalam be$ntuk tabe$l: 

Tabel 4.  3 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

Butir 

Soal 

Mean 

(Output 

SPSS) 

Kriteria Pengambilan 

Keputusan 

Tingkat 

Kesukaran 

1 0,66 

 

 

 

 

 

0,00-0,15 = Sangat Sukar 

0,16-0,30 = Sukar 

0,31-0,70 = Se$dang 

0,71-0,85 = Mudah 

0,86-1,00 = Sangat Mudah 

SEDANG 

2 0,57 SEDANG 

3 0,69 SEDANG 

4 0,83 MUDAH 

5 0,69 SEDANG 

6 0,54 SEDANG 

7 0,54 SEDANG 

8 0,60 SEDANG 

9 0,57 SEDANG 

10 0,54 SEDANG 

11 0,40 SEDANG 

12 0,66 SEDANG 
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13 0,74 MUDAH 

14 0,54 SEDANG 

15 0,69 SEDANG 

16 0,40 SEDANG 

17 0,80 SEDANG 

18 0,66 SEDANG 

19 0,60 SEDANG 

20 0,57 SEDANG 

21 0,49 SEDANG 

22 0,49 SEDANG 

23 0,43 SEDANG 

24 0,66 SEDANG 

25 0,60 SEDANG 

 

Be$rdasarkan hasil analisis tabe$l di atas, te$rdapat soal de$ngan 

kate$gori se$dang se$banyak 21 butir yaitu nomor 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, dan 25. Hal ini 

me$nunjukkan bahwa mayoritas soal me$miliki tingkat ke$sukaran yang 

ide$al, kare$na kate$gori se$dang biasanya paling te$pat untuk me$ngukur 

ke$mampuan siswa se$cara se$imbang. Jadi, soal-soal te$rse$but adalha soal 

yang akan digunakan untuk me$ngukur ke$mampuan siswa dalam 

pe$ne$litian ini. Untuk soal dalam kate$gori mudah te$rdapat pada butir 

nomor 4 dan 13. Soal yang ce$nde$rung mudah dijawab ole$h siswa dapat 

dipe$rtimbangkan untuk dire$visi.  

4.1.4.1.4. Uji Daya Pe$mbe$da 

Uji daya pe$mbe$da dilakukan untuk me$nge$tahui ke$mampuan 

masing-masing butir soal dalam me$mbe$dakan antara pe$se$rta didik yang 

me$miliki ke$mampuan tinggi dan re$ndah. Analisis ini dilakukan untuk 

me$mastikan bahwa se$tiap butir soal dapat se$cara e$fe$ktif me$ngukur 

ke$mampuan siswa. Uji daya pe$mbe$da ini dianalisis me$nggunakan 
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Corre$cte$d Ite$m-Totall Corre$lation, yaitu kore$lasi antara skor pada satu 

butir soal de$ngan totak skor se$luruh butir lainnya.  

Tabel 4.  4 Hasil Uji Daya Pembeda 

Butir 

Soal 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Kriteria Pengambilan 

Keputusan 
Inter 

1 0,382 

0,70-1.00 = Baik Se$kali 

0,40-0,69 = Baik 

0,20-0,39 = Cukup 

0,00-0,19 = Buruk 

CUKUP 

2 0,260 CUKUP 

3 0,314 CUKUP 

4 0,263 CUKUP 

5 0,281 CUKUP 

6 0,333 CUKUP 

7 0,256 CUKUP 

8 0,175 BURUK 

9 0,275 CUKUP 

10 0,226 CUKUP 

11 0,307 CUKUP 

12 0,301 CUKUP 

13 0,350 CUKUP 

14 0,348 CUKUP 

15 0,314 CUKUP 

16 0,260 CUKUP 

17 0,329 CUKUP 

18 0,206 CUKUP 

19 0,282 CUKUP 

20 -0,323 BURUK 

21 -0,067 BURUK 

22 0,407 BAIK 

23 0,241 CUKUP 

24 0,253 CUKUP 

25 -0,089 BURUK 

 

Be$rdasarkan hasil analisis tabe$l di atas, dapat disimpulkan 

bahwa dari 25 butir soal te$rdapat satu butir soal nomor 22 me$miliki daya 

pe$mbe$da dalam kate$gori baik, yang me$nunjukkan bahwa soal te$rse$but 

mampu me$mbe$dakan se$cara je$las antara siswa yang be$rke$mampuan 

tinggi dan re$ndah. Soal ini layak digunakan tanpa re$visi. Se$lanjutnya 
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te$rdapat 19 butir soal be$rada dalam kate$gori cukup yaitu soal nomor 1 

s.d. 7, 9 s.d. 19, 23 s.d. 24. Artinya soal-soal ini masih dapat digunakan, 

namun akan le$bih optimal jika dilakukan pe$nye$mpurnaan untuk 

me$ningkatkan daya pe$mbe$danya. Te$rakhir adalah soal yang be$rada 

dalam kate$gori buruk yaitu soal nomor 8, 20, 21, dan 25 yang pada uji 

validitas butir te$rse$but adalah soal tidak valid. Soal-soal te$rse$but tidak 

mampu me$mbe$dakan siswa be$rke$mampuan tinggi dan re$ndah se$cara 

ke$se$luruhan. Ole$h kare$na itu, pe$ne$liti me$nge$liminasi soal-soal te$rse$but 

dari instrume$n pe$ne$litian yang digunakan dalam pe$ngambilan data 

utama. 

4.1.4.2. Analisis Uji Kelayakan Media 

Uji validitas dilakukan ole$h dose$n ahli yaitu ibu Yunita Sari 

S.Pd., M. Pd. Se$bagai ahli mate$ri dan bapak Galih Cahya Pratama, 

S.Pd., M.Pd. se$bagai ahli me$dia I se$rta se$orang yang ahli dalam bidang 

IT se$bagai ahli me$dia II de$ngan hasil validasi disajikan pada tabe$l 

be$rikut: 

Tabe$l 4. 1. Hasil Validasi Ahli  

Pernyataan 

Nomor 

Skor Ahli 

Media I 

Skor Ahli 

Media II 

Skor Ahli 

Materi 

1 5 5 4 

2 5 5 4 

3 4 4 5 

4 5 4 5 

5 5 5 4 

6 4 5 5 
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7 5 5 5 

8 5 5 5 

9 5 5 5 

10 3 4 4 

Jumlah 

Skor 

46 47 46 

Pe$rse$ntase$ 92% 94% 92% 

 

Be$rdasarkan tabe$l di atas, pe$rse$ntase$ ke$layakan dapat dihitung 

se$bagai be$rikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 =
92% + 94% + 92%

3
= 92,6% 

 

Hasil akhir validasi ole$h ke$tiga validator me$mpe$role$h 

pe$rse$ntase$ se$be$sar 93%, se$hingga produk me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif “Sagabrain” be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi 

me$ndapat krite$ria “Sangat Layak”. 

4.1.4.3.  Analisis Uji Kepraktisan 

Uji ke$praktisan me$dia dilakukan untuk me$nge$tahui tingkat 

ke$layakan me$dia Sagabrain be$rdasarkan pe$nilaian pe$ngguna, yaitu 

guru dan siswa. Instrume$n yang digunakan be$rupa angke$t skala Like$rt 

de$ngan lima tingkat pe$nilaian. Angke$t dibe$rikan ke$pada satu orang guru 

dan se$jumlah siswa se$bagai re$sponde$n se$te$lah me$re$ka me$nggunakan 

me$dia dalam prose$s pe$mbe$lajaran. Data hasil angke$t ke$mudian 

dianalisis se$cara de$skriptif untuk me$mpe$role$h skor rata-rata tiap ite$m 

dan dikate$gorikan se$suai de$ngan krite$ria ke$layakan. Analisis digunakan 
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se$bagai dasar pe$ne$ntuan apakah me$dia layak digunakan dalam 

pe$mbe$lajaran atau pe$rlu dire$visi. 

Tabel 4.  5 Hasil Respons Guru 

No Aspek Indikator Nomor Skor 

1 

Tampilan 

Me$dia 

De$sain tampilan me$dia 

me$narik bagi siswa 
1 5 

Ke$mudahan dalam 

pe$nggunaan me$dia 
2 5 

Me$dia dile$ngkapi gambar, 

vide$o, te$ks yang je$las 
3 5 

Gamifikasi me$mbantu 

me$ningkatkan motivasi 

siswa  

4 5 

E$le$me$n inte$raktif dapat 

me$numbuhkan minat 

be$lajar dan antusiasme$ 

siswa 

5 5 

Bahasa je$las dan mudah 

dipahami 
6 5 

2 Ke$se$suaian 

Mate$ri 

Ke$se$suaian mate$ri me$dia 

de$ngan kurikulum yang 

be$rlaku 

7 4 

  Modul pe$mbe$lajaran 

dike$mbangkan 

be$rdasarkan CP dan TP 

yang te$pat 

8 4 

3 Aspe$k 

Pe$nggunaan 

Ke$mudahan akse$s me$dia 9 5 

Ke$mudahan dalam 

me$ngope$rasikan me$dia 
10 5 

Me$mbantu dan 

me$mpe$rmudah guru 

me$nyampaikan mate$ri 

11 5 

Me$dia ini me$mbantu siswa 

dalam be$lajar 
12 5 

Pe$nggunaan me$dia dapat 

me$ningkatkan 

ke$te$rampilan pe$nggunaan 

te$knologi digital siswa 

13 5 

  Me$dia ini dapat me$mbantu 

siswa me$ngasah lite$rasi 

digital 

14 4 
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  Me$dia ini layak 

dike$mbangkan 
15 4 

TOTAL SKOR 71 

 

Dari pe$ngisian angke$t re$spon yang sudah dilakukan dipe$role$h 

hasil re$spon guru se$be$sar 71 dari skor maksimal se$be$sar 75, se$hingga 

diubah me$njadi pe$rse$ntase$ se$bagai be$rikut: 

𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝒂𝒌𝒉𝒊𝒓 =
𝟕𝟏

𝟕𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% = 𝟗𝟒, 𝟔% 

 

Hasil uji ke$praktisan me$dia pe$mbe$lajaran be$rdasarkan angke$t 

re$spon guru me$nunjukkan pe$rse$ntase$ se$be$sar 94,6% yang jika 

dibulatkan me$njadi 95%. Be$rdasarkan krite$ria pe$nilaian ke$layakan 

Hasil uji ke$praktisan me$dia pe$mbe$lajaran be$rdasarkan angke$t 

re$spon guru me$nunjukkan pe$rse$ntase$ se$be$sar 94,6% yang jika 

dibulatkan me$njadi 95%. Be$rdasarkan krite$ria pe$nilaian ke$layakan, 

nilai ini te$rmasuk dalam kate$gori Sangat Praktis. Artinya, me$dia 

pe$mbe$lajaran sangat mudah digunakan ole$h guru, se$suai de$ngan 

ke$butuhan pe$mbe$lajaran di ke$las, dan praktis dalam pe$ne$rapannya di 

ke$las. 

Tabel 4.  6 Hasil Respons Siswa 

Responden 
Total Skor  

(10 Pernyataan) 

1 47 

2 44 

3 50 

4 50 

5 49 
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6 44 

7 48 

8 50 

9 49 

10 47 

11 49 

12 45 

13 45 

14 50 

15 47 

16 48 

17 47 

18 50 

19 49 

20 49 

21 50 

22 49 

23 48 

TOTAL 1056 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 =
1056

1150
× 100% = 91,8% 

Hasil analisis angke$t ke$praktisan me$dia pe$mbe$lajaran dari 

re$spon 23 siswa me$nunjukkan pe$rse$ntase$ se$be$sar 91,8% yang jika 

dibulatkan me$njadi 92%. Be$rdasarkan krite$ria ke$praktisan, nilai 

te$rse$but te$rmasuk dalam kate$gori Sangat Praktis. Hal ini me$nunjukkan 

bahwa me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain mudah digunakan, 

me$narik, dan me$ndukung ke$giatan be$lajar siswa se$cara e$fe$ktif.   

4.1.4.4. Analisis Uji Keefektifan 

Analisis ke$e$fe$ktifan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

dilakukan de$ngan me$mbandingkan hasil pre$te$st dan postte$st siswa 

se$te$lah me$nggunakan me$dia pada mate$ri ke$ne$karagaman hayati. Tujuan 

dari analisis ini adalah untuk me$nge$tahui se$jauh mana me$dia yang 
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dike$mbangkan mampu me$ningkatkan hasil be$lajar siswa ke$las IV SD. 

Te$knik analisis yang digunakan me$liputi uji statistik de$skriptif, uji 

normalitas data, uji paire$d sample$ T-Te$st, se$rta pe$rhitungan N-Gain. 

 

Uji statistik de$skriptif digunakan untuk me$nghitung nilai rata-

rata, nilai maksimum dan minimum, se$rta standar de$viasi untuk pre$te$st 

dan poste$st. Be$rikut hasil uji statistik de$skriptif dari analisis pre$te$st dan 

postte$st yang te$lah dilakukan. 

Tabel 4.  7 Tabel Statistik Deskriptif 

 

Be$rdasarkan hasil analisis de$skriptif te$rhadap data pre$te$st dan 

postte$st me$nunjukkan bahwa dari 23 re$sponde$n, rata-rata skor pre$te$st 

siswa se$be$lum pe$rlakuan adalah 51,96, se$me$ntara se$te$lah dibe$rikan 

pe$rlakuan rata-rata skor siswa me$ningkat me$njadi 74,57. Skor atau 

re$ntang nilai saat pre$te$st be$rkisar 20 se$bagai nilai te$re$ndah hingga 75 

se$bagai nilai te$rtinggi. Se$te$lah adanya pe$rlakuan dan dilakukan postte$st, 

re$ntang nilai me$ngalami pe$rge$se$ran ke$ arah yang le$bih tinggi yaitu nilai 

te$re$ndah me$njadi 25 hingga nilai te$rtinggi me$njadi 95. 

Langkah se$lanjutnya adalah me$lakukan uji normalitas data 

untuk me$nge$tahui se$baran data pada sampe$l yang digunakan se$bagai 
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syarat untuk me$lakukan uji t. Dari analisis yang dilakukan 

me$nghasilkan data se$bagai be$rikut: 

Tabel 4.  8 Tabel Normalitas Data 

 

Hasil uji normalitas me$nggunakan Shapiro-Wilk kare$na 

sampe$l pe$ne$litian < 50, hasilnya me$nunjukkan bahwa data pre$te$st 

me$miliki nilai signifikansi se$be$sar 0,063 dan data postte$st se$be$sar 

0,430. Kare$na nilai signifikasi ke$duanya le$bih be$sar dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa data be$rdistribusi normal. Ole$h kare$na itu, 

analisis dilanjutkan de$ngan uji Paire$d Sample$ T-Te$st. 

Tabel 4. 9 Hasil Paired Sample T-Test 

 

Be$rdasarkan output Paire$d Sample$ T-Te$st, dipe$role$h nilai rata-

rata pe$rbe$daan antara skor pre$te$st dan postte$st adalah -22,609 yang 

me$nunjukkan bahwa skor postte$st le$bih tinggi daripada skor pre$te$st. 

Nilai signifikansi (2-taile$d) se$be$sar 0,000 yang be$rarti le$bih ke$cil dari 

0,05. Maka, te$rdapat pe$rbe$daan yang signifikan antara nilai pre$te$st dan 

postte$st. De$ngan de$mikian, me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 
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te$rbukti e$fe$ktif dalam me$ningkatkan hasil be$lajar dan lite$rasi digital 

siswa.  

Untuk me$nge$tahui se$be$rapa be$sar pe$ningkatan hasil be$lajar 

siswa dari pre$te$st ke$ postte$st, langkah se$lanjutnya yaitu me$lakukan uji 

N-Gain. Be$rikut adalah hasil uji Gain pe$nggunaan me$dia de$ngan 

program SPSS: 

Tabel 4.  10 Hasil Uji N-Gain 

 

Be$rdasarkan hasil analisis de$skriptif te$rhadap skor N-Gain 

siswa, dipe$role$h nilai rata-rata (Me$an) se$be$sar 0,4714 de$ngan Std. 

De$viation se$be$sar 0,16598. Nilai minimum N-Gain yang dicapai siswa 

adalah 0,14 se$dangkan nilai maksimum me$ncapai 0,80. Jika 

dikonve$rsikan dalam pe$rse$ntase$, nilai me$an N-Gain se$be$sar 47,14% 

yang artinya me$nunjukkan pe$ningkatan hasil be$lajar siswa se$te$lah 

pe$rlakuan. Nilai me$an N-Gain se$be$sar 0,47 be$rada pada kate$gori 

sedang. Hal ini me$nunjukkan bahwa pe$ne$rapan pe$mbe$lajaran be$rbasis 

we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi me$miliki e$fe$ktivitas yang cukup baik . 

Yang te$rakhir adalah analisis pe$nilaian lite$rasi digital siswa 

ke$las IV yang dilakukan de$ngan obse$rvasi langsung saat uji coba me$dia. 

Dipe$role$h hasil se$bagai be$rikut: 
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Tabel 4.  11 Tabel Hasil Penilaian Literasi Digital Siswa 

Responden 
Total Skor 

Skor 

Maksial 

1 49 50 

2 43 50 

3 50 50 

4 50 50 

5 49 50 

6 39 50 

7 44 50 

8 50 50 

9 50 50 

10 50 50 

11 49 50 

12 46 50 

13 46 50 

14 50 50 

15 48 50 

16 48 50 

17 43 50 

18 50 50 

19 50 50 

20 50 50 

21 50 50 

22 50 50 

23 49 50 

Total 1103 1150 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 =
1103

1150
× 100% = 95,9% 

Be$rdasarkan hasil analisis data angke$t yang te$lah diisi ole$h siswa, 

dipe$role$h pe$rse$ntase$ capaian se$be$sar 96%. Pe$rse$ntase$ ini me$nunjukkan 

bahwa se$bagian be$sar siswa te$lah me$ncapai tingkat lite$rasi digital yang 

sangat tinggi. Hal ini dapat diartikan bahwa siswa me$miliki ke$mampuan 

yang baik dalam me$nggunakan pe$rangkat digital, me$mahami konte$n 
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digital, dan me$manfaatkan te$knologi informasi se$cara positif dalam prose$s 

be$lajar. 

4.2. Pembahasan 

Prose$s pe$nge$mbangan me$dia Sagabrain dilakukan me$lalui 

tahapan pe$re$ncanaan yang siste$matis, de$ngan me$nginte$grasikan 

be$rbagai platform digital untuk me$nghasilkan me$dia yang inte$raktif dan 

me$narik. We$bsite$ Sagabrain dibangun me$nggunakan Google$ Site$s 

se$bagai platform utama. Untuk me$ndukung tampilan visual, digunakan 

Canva dalam pe$mbuatan ilustrasi, ikon, dan layout grafis. E$le$me$n 

gamifikasi se$pe$rti poin, le$ve$l dan tantangan inte$raktif 

diimple$me$ntasikan me$nggunakan Ge$nially, se$dangkan konte$n vide$o 

pe$mbe$lajaran didukung ole$h ilustrasi e$dukatif yang diunggah me$lalui 

YouTube$. Pe$re$ncanaan ini dirancang untuk me$ndorong ke$te$rlibatan 

aktif siswa dan me$ndukung lite$rasi digital me$lalui pe$nde$katan te$knologi 

yang ramah anak. 

Produk akhir be$rupa me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

me$miliki tampilan antarmuka yang se$de$rhana namun me$narik. Struktur 

navigasi disusun rapi se$suai alur pe$mbe$lajaran, dan konte$n dide$sain 

se$cara visual de$ngan me$nge$de$pankan prinsip ke$te$rbacaan dan 

inte$raktivitas. Me$dia ini dapat diakse$s me$lalui be$rbagai pe$rangkat, 

khususnya laptop dan table$t, de$ngan kone$ksi inte$rne$t. 

Uji coba dilakukan se$cara te$rbatas pada satu ke$las di SD 

Ne$ge$ri Ploso 1. Be$rdasarkan tanggapan dari siswa dan guru, Sagabrain 
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dinilai mudah digunakan, me$narik, dan mampu me$ningkatkan se$mangat 

be$lajar siswa. Guru juga me$nyatakan bahwa me$dia ini me$mbantu 

me$nje$laskan mate$ri se$cara le$bih siste$matis, me$nye$nangkan, dan 

inte$raktif. Namun de$mikian, se$lama pe$laksanaan uji coba, dite$mukan 

be$be$rapa ke$ndala, di antaranya adalah ke$te$rampilan se$bagian siswa 

yang masih re$ndah dalam me$ngope$rasikan pe$rangkat te$knologi, se$rta 

kone$ksi inte$rne$t yang tidak se$lalu stabil di lingkungan se$kolah. 

Me$skipun de$mikian, ke$ndala-ke$ndala te$rse$but tidak se$cara signifikan 

me$nghambat jalannya pe$mbe$lajaran 

Gambar 4. 27 Grafik Hasil Validasi Ahli 

 

Be$rdasarkan grafik di atas, dapat diinte$rpre$tasikan bahwa 

prose$s validasi te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain dilakukan ole$h 

dua pihak, yaitu ahli me$dia dan ahli mate$ri, te$rhadap 10 butir pe$rnyataan 

atau indikator pe$nilaian. Grafik me$nunjukkan tiga ke$lompok nilai pada 
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tiap nomor butir: Skor Ahli Me$dia, Skor Ahli Mate$ri, dan Skor 

Maksimal yang be$rnilai 5 untuk se$tiap butir. 

Se$cara umum, skor dari ke$dua validator cukup tinggi dan 

konsiste$n me$nde$kati skor maksimal di hampir se$mua butir. Hal ini 

me$nunjukkan bahwa baik dari se$gi tampilan visual, struktur navigasi, 

inte$raktivitas maupun dari se$gi ke$layakan isi, re$le$vansi mate$ri, dan 

bahasa, me$dia pe$mbe$lajaran ini dinilai sangat baik. Me$ski te$rdapat 

se$dikit variasi skor pada be$be$rapa indikator (se$pe$rti pada butir ke$-2, 3, 

dan 10), se$lisihnya re$latif ke$cil dan tidak signifikan. Ini 

me$ngindikasikan adanya catatan atau masukan ke$cil dari validator, 

te$tapi tidak me$ngurangi ke$layakan ke$se$luruhan produk. 

De$ngan de$mikian, grafik ini me$mpe$rkuat pe$rnyataan bahwa 

hasil validasi me$dia Sagabrain be$rada dalam kate$gori Sangat Layak 

de$ngan total skor yang hampir me$rata tinggi di se$mua indikator. 

Gambar 4. 28 Grafik Respon Guru 
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Be$rdasarkan grafik di atas, dapat diinte$rpre$tasikan bahwa guru 

me$mbe$rikan pe$nilaian te$rhadap 15 butir pe$rnyataan yang be$rhubungan 

de$ngan kualitas dan e$fe$ktivitas me$dia pe$mbe$lajaran Sagabrain Grafik 

me$nunjukkan dua je$nis nilai pada se$tiap pe$rnyataan: Skor aktual (biru) 

yang dibe$rikan guru dan Skor maksimal (oranye$) yang be$rnilai 5 

se$bagai nilai te$rtinggi se$tiap pe$rnyataan. 

Se$cara ke$se$luruhan, te$rlihat bahwa hampir se$mua skor yang 

dibe$rikan guru me$nde$kati atau me$ncapai nilai maksimal. Hanya pada 

be$be$rapa butir (se$pe$rti nomor 7, 8, dan 15), skor yang dibe$rikan se$dikit 

le$bih re$ndah, yaitu di angka 4. Hal ini me$nujukkan adanya ruang 

pe$rbaikan minor pada aspe$k-aspe$k te$rte$ntu dari me$dia, mungkin te$rkait 

de$ngan te$knis pe$nggunaan atau ke$le$ngkapan mate$ri. Namun de$mikian, 

skor yang re$latif tinggi dan stabil me$nunjukkan bahwa me$dia Sagabrain 

dinilai sangat baik dan layak digunakan ole$h guru se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif. 

De$ngan de$mikian, hasil re$spon guru ini me$mpe$rkuat te$muan 

se$be$lumnya bahwa me$dia ini tidak hanya me$narik dan be$rmanfaat bagi 

siswa, te$tapi juga praktis dan me$ndukung prose$s pe$mbe$lajaran dari 

pe$rspe$ktif guru. 
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Gambar 4. 29 Grafik Respon Siswa 

 

 

Be$rdasarkan grafik di atas, mayoritas siswa me$mbe$rikan total 

skor pe$nilaian se$be$sar 40 ke$ atas. Hal ini me$nunjukkan bahwa se$bagian 

be$sar siswa me$mbe$rikan re$spons positif te$rhadap me$dia yang 

digunakan. Pe$nilaian dilakukan te$rhadap be$be$rapa aspe$k, di antaranya: 

ke$mudahan pe$nggunaan, tampilan yang me$narik, ke$je$lasan isi, 

inte$raktivitas me$dia, se$rta ke$se$ruan e$le$me$n gamifikasi se$pe$rti poin dan 

tantangan. 

Skor tinggi yang dibe$rikan siswa me$nce$rminkan bahwa 

Sagabrain dianggap me$narik, mudah digunakan, dan mampu 

me$ningkatkan se$mangat be$lajar me$re$ka. Siswa juga me$rasa bahwa 

pe$nyajian mate$ri me$lalui me$dia ini le$bih me$nye$nangkan dibandingkan 

me$tode$ pe$mbe$lajaran konve$nsional. Hal ini me$mpe$rkuat ke$simpulan 

bahwa me$dia tidak hanya layak se$cara te$knis dan mate$ri, te$tapi juga 

e$fe$ktif se$cara psikologis dan motivasi dalam me$ndukung pe$mbe$lajaran 
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siswa. De$ngan de$mikian, dari sudut pandang siswa, me$dia Sagabrain 

be$rhasil me$me$nuhi fungsinya se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

yang e$dukatif, me$narik, dan me$nye$nangkan. 

Be$rdasarkan hasil angke$t yang dibe$rikan ke$pada siswa untuk 

me$ngukur capaian lite$rasi digital se$te$lah me$nggunakan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis we$b, dipe$role$h pe$rse$ntase$ se$be$sar 

95%, yang te$rmasuk dalam kate$gori sangat tinggi. Hal ini me$nunjukkan 

bahwa siswa te$lah me$miliki ke$mampuan yang sangat baik dalam 

me$ngakse$s, me$mahami, dan me$manfaatkan te$knologi digital dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran. 

Tingginya capaian ini me$ngindikasikan bahwa pe$nggunaan 

me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif de$ngan e$le$me$n gamifikasi tidak hanya 

e$fe$ktif dalam me$nyampaikan mate$ri, te$tapi juga mampu me$ningkatkan 

ke$te$rampilan lite$rasi digital siswa se$cara signifikan. De$ngan de$mikian, 

me$dia yang dike$mbangkan dapat me$njadi salah satu alte$rnatif yang 

te$pat dalam me$ndukung pe$mbe$lajaran abad ke$-21, khususnya dalam 

me$numbuhkan kompe$te$nsi digital siswa se$kolah dasar 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1. SIMPULAN 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan, analisis data, se$rta 

pe$mbahasan dapat ditarik ke$simpulan se$bagai be$rikut: 

1. Prose$s pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain 

be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi pada mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati 

Me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain dike$mbangkan 

de$ngan me$nggunakan pe$nde$katan Re$se$arch and De$ve$lopme$nt 

(R&D) dan me$manfaatkan platform we$b me$lalui Google$ Site$s 

se$bagai basis utama. E$le$me$n ilustratif dibuat me$nggunakan Canva, 

e$le$me$n gamifikasi dite$rapkan de$ngan bantuan Ge$nially, dan vide$o 

pe$mbe$lajaran pe$ndukung diinte$grasikan me$lalui YouTube$. Prose$s 

ini dilakukan se$cara siste$matis mulai dari pe$re$ncanaan, pe$mbuatan 

de$sain, hingga uji coba te$rbatas agar se$suai de$ngan karakte$ristik 

dan ke$butuhan pe$se$rta didik se$kolah dasar, khususnya pada mate$ri 

Ke$ane$karagaman Hayati ke$las IV. 

2. Ke$layakan  me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b 

untuk pe$mbe$lajaran 

Be$rdasarkan hasil validasi ole$h ahli me$dia dan ahli mate$ri, 

me$dia Sagabrain me$mpe$role$h skor pe$rse$ntase$ se$be$sar 92% dan 

te$rmasuk dalam kate$gori Sangat Layak. Pe$nilaian ini 

me$nunjukkan bahwa baik dari aspe$k te$knis, tampilan visual, 
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struktur isi, maupun ke$se$suaian mate$ri, me$dia ini te$lah me$me$nuhi 

krite$ria ke$layakan se$bagai sarana pe$mbe$lajaran inte$raktif be$rbasis 

we$b. 

3. Tanggapan siswa dan guru te$rhadap pe$nggunaan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b dalam prose$s 

be$lajar me$ngajar mate$ri ke$ane$karagaman hayati 

Re$spon guru dan siswa te$rhadap pe$nggunaan me$dia 

me$nunjukkan hasil yang sangat positif. Mayoritas siswa 

me$mbe$rikan skor tinggi (40 ke$ atas) dalam angke$t pe$nilaian, yang 

me$nce$rminkan bahwa me$dia ini me$narik, mudah digunakan, dan 

me$nye$nangkan. Guru juga me$nyatakan bahwa me$dia ini 

me$mpe$rmudah prose$s pe$nyampaian mate$ri, le$bih siste$matis, se$rta 

me$ningkatkan partisipasi be$lajar siswa. Namun de$mikian, te$rdapat 

ke$ndala te$knis se$pe$rti ke$te$rbatasan ke$te$rampilan digital dan 

kone$ksi inte$rne$t yang kurang stabil. Ke$ndala te$rse$but dapat 

diminimalkan me$lalui pe$ndampingan pe$nggunaan awal se$rta 

pe$laksanaan di lingkungan de$ngan kone$ksi yang me$madai. 

4. Ke$e$fe$ktifan me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagbrain be$rbasis we$b 

de$ngan e$le$me$n gamifikasi dalam me$ningkatkan lite$rasi digital 

siswa ke$las IV SD 

Be$rdasarkan hasil analisis data me$nggunakan uji paire$d 

sample$ t-te$st, dipe$role$h nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang 

me$nunjukkan bahwa te$rdapat pe$rbe$daan yang signifikan antara 
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nilai pre$te$st dan postte$st. Se$lain itu, hasil pe$rhitungan N-Gain 

me$nunjukkan skor rata-rata se$be$sar 0,4714 atau 47,14%, yang 

te$rmasuk dalam kate$gori sedang. Hal ini me$mbuktikan bahwa 

pe$nggunaan me$dia Sagabrain e$fe$ktif dalam me$ningkatkan lite$rasi 

digital siswa, se$kaligus me$mbantu pe$mahaman siswa te$rhadap 

mate$ri Ke$ane$karagaman Hayati se$cara le$bih me$nye$nangkan dan 

inte$raktif. 

5.2. SARAN 

Be$be$rapa saran yang dapat dibe$rikan untuk pe$nge$mbangan me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif Sagabrain be$rbasis we$b de$ngan e$le$me$n gamifikasi 

untuk me$ningkatkan lite$rasi digital siswa ke$las IV SD pada mate$ri 

ke$ane$karagaman hayati: 

1. Me$dia pe$mbe$lajaran we$b Sagabrain diharpkan tidak hanya te$rbatas 

pada mate$ri ke$ane$karagaman hayati, te$tapi dike$mbangkan le$bih 

lanjut untuk me$ncakup te$ma-te$ma IPAS lainnya atau mata pe$lajaran 

be$rbe$da. Hal ini akan me$mpe$rluas manfaat me$dia dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran di tingkat se$kolah dasar. 

2. Pe$nge$mbangan le$bih lanjut me$nge$nai e$le$me$n gamifikasi siste$m 

poin, le$ve$l, pe$nghargaan, dan le$ade$rboard yang le$bih te$rstruktur.  

3. Me$nggunakan domain alamat we$b te$rse$ndiri untuk me$ningkatkan 

akse$sibilitas, visibilitas, dan ke$be$rlangsungan pe$nggunaan me$dia 

Sagabrain di masa de$pan.  
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