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Abstract

The lack of interactive and engaging learning media in elementary IPAS (Integrated Science
and Social Studies) lessons contributes to low student motivation and learning outcomes,
particularly on the topic of natural resources. This study aims to develop an interactive learning
media based on Genially assisted by Canva that is feasible and effective in improving students’
motivation and academic performance in third-grade classes at SD Negeri Ciputih 03. The
research employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model,
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Instruments included validation sheets for content experts, media experts, and language
experts, as well as student response questionnaires and post-test assessments. Validation
results indicated that the developed media was categorized as “highly feasible,” with expert
ratings ranging from 84% to 94.67%. Student responses showed that 94% found the media
highly engaging, easy to understand, and enjoyable. Post-test results revealed that 88% of
students scored above the Minimum Mastery Criterion (KKM). Based on these findings, it can
be concluded that the interactive learning media based on Genially assisted by Canva is
feasible and effective for use in IPAS learning to improve students’ motivation and learning
outcomes in elementary school.

Keywords: Interactive learning media, Genially, Canva, learning outcomes.

Abstrak

Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menarik dalam pembelajaran
IPAS di sekolah dasar menyebabkan rendahnya motivasi dan hasil belajar peserta didik,
khususnya pada materi Sumber Daya Alam. Studi ini dilaksanakan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Genially berbantuan Canva yang layak dan efektif
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas Il di SD Negeri Ciputih 03.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen yang digunakan mencakup angket
validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta angket respon peserta didik dan
tes hasil belajar (post-test). Hasil validasi membuktikan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh kategori “sangat layak” dengan persentase kelayakan masing-masing ahli berada
pada rentang 84% hingga 94,67%. Respon peserta didik terhadap media menunjukkan bahwa
94% menyatakan media sangat menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan. Hasil post-
test menunjukkan bahwa 88% peserta didik mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Genially berbantuan Canva layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik sekolah dasar.

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, Genially dan Canva, Hasil belajar.

Social, Humanities, and Education Studies (SHEs): Conference Series p-ISSN 2620-9284
https://jurnal.uns.ac.id/shes e-ISSN 2620-9292

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
International License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://jurnal.uns.ac.id/shes

Social, Humanities, and Educational Studies

SHEs: Conference Series 8 (3) (2025) 1727 - 1734

PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan bagian fundamental dalam proses pendidikan karena
menjadi tolak ukur keberhasilan peserta didik dalam memahami dan menerapkan
pengetahuan yang telah diperoleh. Pada tingkat sekolah dasar, hasil belajar
mencerminkan perkembangan peserta didik secara menyeluruh, meliputi ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik yang menjadi dasar penting bagi pertumbuhan mereka di masa
mendatang. Menurut Sudjana (2010), Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta
didik mengalami perubahan yang tampak pada penguasaan pengetahuan, peningkatan
keterampilan, serta perkembangan sikap, yang kesemuanya merupakan indikator hasil
belajar. Dengan hasil belajar yang baik, peserta didik diharapkan mampu berpikir kritis,
bersikap aktif, dan mampu mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari.
Secara ideal, Pada jenjang sekolah dasar, hasil belajar perlu mencapai standar KKM
dan disertai peningkatan pemahaman serta keaktifan peserta didik selama proses
belajar berlangsung. Hal ini juga ditegaskan dalam Permendikbud No. 23 Tahun 2016
bahwa pembelajaran yang baik adalah yang dapat memfasilitasi pengembangan potensi
peserta didik secara menyeluruh, menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, dan
mendukung penguatan karakter.

Namun, pada praktiknya, hasil belajar peserta didik di lapangan masih belum
mencapai target yang diharapkan, baik dari segi ketuntasan berdasarkan KKM maupun
dari tingkat pemahaman serta partisipasi aktif dalam proses pembelajaran.. Berdasarkan
observasi awal di SD Negeri Ciputih 03, diketahui bahwa peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami materi llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),
khususnya pada materi Sumber Daya Alam. Materi ini sering dianggap abstrak dan
kurang kontekstual oleh peserta didik, terutama karena penyampaian materi yang
cenderung menggunakan metode ceramah tanpa dukungan media pembelajaran yang
menarik. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar, keterlibatan dalam proses
pembelajaran, dan hasil evaluasi yang masih di bawah standar. Beberapa guru juga
menyampaikan bahwa keterbatasan dalam mengakses dan memanfaatkan teknologi
pembelajaran membuat proses penyampaian materi menjadi kurang variatif
(Rahmawati, 2023; Hasanah et al., 2024). Kondisi ini menjadi perhatian serius
mengingat IPAS merupakan mata pelajaran penting yang membentuk pemahaman
peserta didik tentang diri sendiri, lingkungan, dan masyarakat.

Menjawab tantangan tersebut, inovasi pembelajaran dapat dianggap sebagai
keharusan. Salah satu pendekatan yang dinilai efektif adalah pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Media interaktif memiliki fungsi lebih dari
sekadar perhatian dan motivasi peserta didik, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif
mereka dalam pembelajaran. Genially, sebagai salah satu platform pembelajaran
berbasis web, memungkinkan guru untuk membuat presentasi interaktif yang mencakup
teks, video, animasi, serta kuis yang merangsang partisipasi peserta didik (Garcia-Ruiz
& Pérez-Escoda, 2020). Di sisi lain, Canva sebagai platform desain grafis mendukung
visualisasi materi yang menarik dan mudah dipahami, terutama bagi peserta didik usia
sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget.
Kolaborasi keduanya memberikan kesempatan bagi guru untuk menciptakan media
pembelajaran yang tidak hanya komunikatif secara konten, tetapi juga estetis secara
tampilan. Fatma dan Ichsan (2022) menyebutkan bahwa penggunaan Genially
meningkatkan pemahaman dan minat peserta didik terhadap materi IPA, sementara
penelitian Putri et al. (2023) menunjukkan bahwa dukungan visual Canva mampu
meningkatkan pemusatan perhatian peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi dua platform digital populer—
Genially dan Canva—dalam satu media pembelajaran interaktif yang dirancang khusus
untuk pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Sebagian besar penelitian sebelumnya
hanya berpusat pada penggunaan salah satu platform, sehingga belum mengoptimalkan
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potensi visual dan interaktif secara bersamaan. Melalui pendekatan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation), media dikembangkan secara
sistematis untuk mengakomodasi karakteristik dan kebutuhan peserta didik kelas III.
Dengan memanfaatkan kekuatan desain Canva yang sederhana hamun menarik, serta
fitur interaktif Genially yang kaya akan animasi dan kuis, media ini diharapkan dapat
menghadirkan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi,
serta mendorong keterlibatan dan pencapaian hasil belajar peserta didik secara
maksimal (Aprilia et al., 2024; Saputra & Fathoni, 2024).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini difokuskan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially berbantuan Canva
yang layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS, khususnya pada materi
Sumber Daya Alam di kelas Ill SD Negeri Ciputih 03. Melalui media ini, diharapkan
peserta didik dapat lebih termotivasi dalam belajar dan menunjukkan peningkatan
signifikan dalam hasil belajar mereka.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan sistematis, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih karena sesuai
untuk menghasilkan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif digunakan
dalam konteks kelas nyata (Branch, 2009). Pendekatan R&D memiliki tujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially berbantuan Canva, serta
menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik. Pengembangan dimulai dari tahap analisis kebutuhan dan karakteristik
peserta didik, perancangan desain media, pengembangan konten dan integrasi media,
implementasi melalui uji coba terbatas, hingga evaluasi berbasis hasil validasi ahli dan
tes peserta didik.

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas Ill SD Negeri Ciputih 03
Kecamatan Salem, Kabupaten Brebes, sebanyak 17 orang yang dipilih secara total
sampling. Selain itu, terdapat juga tiga validator ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa, yang memberikan penilaian terhadap kelayakan media yang
dikembangkan. Penetapan subjek ini mempertimbangkan karakteristik kognitif peserta
didik sekolah dasar sesuai dengan tahapan operasional konkret menurut Piaget (Arifin,
2012), yang menuntut penyajian materi secara visual dan kontekstual.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini melibatkan beberapa instrumen,
antara lain: (1) angket validasi ahli untuk mengukur tingkat kelayakan media dari aspek
isi, tampilan, dan bahasa; (2) angket respon peserta didik untuk mengetahui tingkat
ketertarikan dan kemudahan penggunaan media; serta (3) tes hasil belajar (post-test)
untuk menguiji efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Menurut
Sugiyono (2018), angket dan tes merupakan instrumen yang umum digunakan dalam
penelitian pengembangan karena mampu menggambarkan persepsi responden serta
pencapaian hasil belajar secara objektif.

Untuk menjamin keabsahan data, dilakukan teknik validitas isi (content validity)
melalui penilaian oleh para ahli. Validasi dilakukan dengan menggunakan lembar
penilaian berbasis skala Likert, yang disusun berdasarkan aspek kelayakan isi,
penyajian visual, serta kebahasaan yang relevan dengan karakteristik media
pembelajaran digital. Teknik ini bertujuan untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi kriteria kualitas isi dan desain, sebagaimana dijelaskan oleh
Gall et al. (2003) bahwa validasi ahli merupakan salah satu cara untuk menilai
kesesuaian dan kelayakan produk pengembangan sebelum diterapkan.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan dua pendekatan. Pertama,
data kuantitatif dari angket validasi dan respon siswa dianalisis menggunakan teknik
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persentase kelayakan, yang kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori sangat layak,
layak, cukup layak, dan tidak layak, sesuai pedoman penilaian (Akbar, 2017). Kedua,
hasil post-test dianalisis menggunakan teknik presentase ketuntasan belajar individu
dan klasikal, serta dihitung efektivitas media berdasarkan perbandingan antara jumlah
peserta didik yang mencapai nilai di atas KKM dan jumlah total peserta didik. Menurut
Nieveen (2007), pengujian efektivitas dalam penelitian pengembangan dapat dilakukan
melalui uji coba terbatas dan evaluasi hasil belajar peserta didik secara langsung.

Dengan pendekatan metode ini, diharapkan media pembelajaran yang
dikembangkan tidak hanya valid dari sisi teori dan desain, namun juga mudah diterapkan
di kelas dan mampu meningkatkan partisipasi serta capaian belajar peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi
kebutuhan siswa kelas 11l SD Negeri Ciputih 03, yang mengalami kesulitan memahami
materi IPAS khususnya tema Sumber Daya Alam, karena media pembelajaran yang
digunakan masih bersifat konvensional. Hasil wawancara dengan guru dan observasi
kelas membuktikan rendahnya motivasi belajar serta minimnya penggunaan media
visual dan interaktif. Selanjutnya pada tahap desain, peneliti mulai merancang alur
penyajian media, menentukan struktur materi, gaya visual, serta integrasi fitur interaktif
dari Genially dan elemen desain grafis dari Canva. Media dirancang dengan
mempertimbangkan prinsip visualisasi yang menarik, kemudahan navigasi, serta
keterpaduan antara teks, gambar, dan elemen interaktif.

Tahap pengembangan difokuskan pada pembuatan media menggunakan Canva
untuk menyusun desain visual dan Genially untuk menyusun interaktivitas, seperti kuis,
animasi, dan tautan eksploratif. Setelah media selesai, dilakukan implementasi melalui
uji coba terbatas kepada 17 peserta didik di kelas lll. Media disampaikan dalam
pembelajaran tatap muka menggunakan proyektor dan laptop, serta dibimbing langsung
oleh guru kelas. Terakhir, pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian terhadap kelayakan
media oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta pengukuran efektivitasnya melalui
angket respon siswa dan hasil post-test.

Hasil validasi ahli menunjukan bahwa media memperoleh skor tinggi pada semua
aspek yang dinilai. Penilaian oleh ahli materi mendapatkan persentase sebesar 91,25%,
ahli media sebesar 94,67%, dan ahli bahasa sebesar 84%. Secara keseluruhan, media
ini dikategorikan “sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran. Penilaian ini
mengacu pada pedoman yang dikembangkan oleh Akbar (2017), yang menyebutkan
bahwa skor di atas 80% menunjukkan kelayakan tinggi. Validasi ahli menunjukkan
bahwa media telah selaras dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar, baik dari
segi konten, visualisasi, maupun bahasa yang digunakan.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Validator Presentase % Kategori
Ahli Materi 84% Sangat Layak
Ahli Bahasa 94,67% Sangat Layak
Ahli Media 91% Sangat Layak
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Validitas dan Respon Media

IHOT% 919  92%

Eﬁl"

Ahli Ahli Ahli Respon
Media bahasa Materi peserta

didik
Gambar 1. Presentase Hasil Validasi dan Respon Media

Selain itu, respon peserta didik juga sangat positif. Hasil angket menunjukkan
bahwa 94% peserta didik menyatakan media ini menarik dan menyenangkan, 88%
menganggap mudah digunakan, dan 91% menyatakan media membantu memahami
materi. Hasil ini sejalan dengan pendapat Sadiman et al. (2010) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan motivasi
dan pemahaman peserta didik, terutama pada usia sekolah dasar yang masih berada
pada tahap operasional konkret menurut teori Piaget.

Efektivitas media juga tampak dari peningkatan hasil belajar peserta didik. Hasil
post-test menunjukkan bahwa 15 dari 17 peserta didik (88%) memperoleh nilai di atas
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 70. Hanya 2 peserta didik (12%) yang belum
mencapai nilai KKM. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Genially berbantuan Canva tidak hanya menarik perhatian peserta didik, tetapi
juga membantu mereka memahami konsep dengan lebih baik.

Tabel 2. Respon Angket Peserta Didik

Kategori Nilai Jumlah Peserta didik Presentase
> KKM (>80) 15 88%
< KKM (<80) 2 12%

Tabel 3. Capaian Belajar Peserta Didik

[ Skor Penilaian Hasil Efektifitas

No Nama [EEaEEm s D Skor Skor
1 | ArganaRiau 101010 1010101010 10]10] 100 100
2 | cantika Aina Refani 10 |10 10 |10 | 0 |10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 90 100
3 | Daffa Ibnu Hafidz 10 10 |10 |10 | 10 |10 |10 |10 | 0 | © 80 100
4 | Danis Ahmad Faisal 10 |10 |10 | 10| 0 |10 |10 |10 | 0 | 10 80 100
5 | Dilla Nur Halifah 10 /10 0o [0 [10[10]10 10|10 10 80 100
6 | Fauzan Zakia 101010 0 | 10[10] 0|0 1010 70 100
7 | Keisha Ramdhani 1010 0 [10[ 1010 10|10 10| 10| 90 100
8 | MikhaylaKusumaDewi | 10 | 0 | 10 | 10 | 10 | 0 | 10 | 10 | 10 | 10 80 100
9 | Muhammad AbdulFatih | 10 | 0 | 0 | 10 | 10 | 10 | 0 | 10 | 10 | 10 | 70 100
10 | Vanesa Yulianti |10 |10 1010 10|10 10| 0 |10 10| 90 100
11 | Rasya Hanif Ardhani 1010 | 10| 0 |10 |10 | 10| 0 | 10 | 10 | 80 100
12 | Reja Maulana 10 /10| 0 | 0 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 80 100
13| salsabila Nadhifa 1010 10| 0 |10 [10 |10 |10 | 10 | 10 | 90 100
14 | Talita Hasna Humaira 10 |10 | 10 | 10 | 0 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90 100
15 | Talita hasna Humairah | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 0 | 10 | 10 90 100
16 | Wisnu Fadilah 10 10 10| 0 |10 |10 10| 0 | 10| 10 80 100
17 | Zihan Fahira 10 10| 0 |10 |10 | 10| 0 | 10| 10 | 10 80 100

Jumlah | 170 [ 150 | 120 | 110 140 | 160 | 140 | 120 | 150 | 160 | 1420 1700

15
Peserta
Jumlah Peserta didik di atas KKM | didik
H Jumlah peserta didik sesuai kkm : | 15 : 17 x 100% H
Hasil p Somiah peserts el x 100% | = 88,20% belajaran

interaktif berbasis Genially berbantuan Canva memberikan dampak signifikan terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran IPAS. Media yang dikembangkan mampu memenubhi
prinsip-prinsip media pembelajaran efektif, yakni menarik, mudah digunakan, dan
selaras dengan karakteristik perkembangan peserta didik sekolah dasar. Sadiman et al.
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(2010) menekankan bahwa media yang visual dan interaktif dapat merangsang minat
serta meningkatkan daya serap peserta didik terhadap materi pelajaran.

Persentase ketuntasan belajar peserta didik yang mencapai 88% setelah
penggunaan media menunjukkan bahwa media ini bukan hanya layak, tetapi juga efektif
dalam meningkatkan capaian hasil belajar, khususnya pada materi yang bersifat
konseptual seperti sumber daya alam. Penelitian Aprilia et al. (2024) mendukung temuan
ini, bahwa Genially dapat memperkuat pemahaman konsep IPA/IPS melalui tampilan
yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, visualisasi materi yang disusun
menggunakan Canva membantu siswa dalam mengaitkan informasi verbal dengan
elemen gambar dan warna, yang menurut Garcia-Ruiz & Pérez-Escoda (2020), sangat
penting dalam pembelajaran berbasis visual digital.

Kelebihan media ini juga terletak pada kemampuannya menjawab kebutuhan
kontekstual peserta didik di lapangan. Sebagaimana dijelaskan oleh Hasanah et al.
(2024), salah satu penyebab rendahnya hasil belajar adalah kurangnya penggunaan
media digital yang sesuai dengan gaya belajar anak masa kini. Media ini membuktikan
bahwa pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang dengan pendekatan ADDIE
dapat meningkatkan efektivitas belajar melalui penyampaian materi yang sistematis,
eksploratif, dan memotivasi.

Dari segi kontribusi ilmiah, kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada
modifikasi media pembelajaran dengan menggabungkan dua platform digital—Genially
untuk interaktivitas dan Canva untuk estetika visual—dalam satu produk yang utuh.
Berbeda dari penelitian sebelumnya yang hanya menggunakan satu jenis media atau
platform, produk dalam penelitian ini mengintegrasikan kekuatan dua platform, sehingga
menghasilkan media yang kaya secara konten dan visual. Ini memperkuat teori dual
coding Paivio bahwa pembelajaran akan lebih efektif jika informasi disajikan dalam
bentuk verbal dan visual secara simultan.

Temuan lainnya adalah pembuktian bahwa konsep-konsep abstrak dalam IPAS
seperti klasifikasi sumber daya alam dapat dipahami lebih mudah oleh peserta didik
melalui pendekatan media interaktif. Penelitian ini juga membuktikan bahwa peserta
didik lebih termotivasi dan aktif belajar ketika media disajikan dalam bentuk permainan
kuis, animasi, serta visual penuh warna—sebuah pendekatan yang mendukung
pembelajaran konstruktivistik di tingkat sekolah dasar (Rahmawati, 2023).

Maka dari itu, media pembelajaran yang dikembangkan bukan hanya berfungsi
sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai media berpikir peserta didik, karena
memfasilitasi mereka untuk belajar secara mandiri, eksploratif, dan menyenangkan.

SIMPULAN

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Genially berbantuan Canva pada materi sumber daya alam di kelas
Il SD Negeri Ciputih 03. Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji kelayakan,
media ini dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Validasi ahli materi,
media, dan bahasa menunjukkan persentase kelayakan lebih dari 90% dan termasuk
kategori “sangat layak”. Selain itu, respon peserta didik terhadap media sangat positif,
di mana 94% peserta didik menyatakan bahwa media menarik, mudah dipahami, dan
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan.

Hasil post-test yang dilakukan setelah penggunaan media mengindikasikan bahwa
sebagian besar peserta didik mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik, khususnya pada materi sumber daya alam.
Media ini mampu menarik perhatian peserta didik melalui tampilan visual yang menarik
dan fitur interaktif yang menstimulasi keterlibatan aktif peserta didik selama proses
pembelajaran.
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Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat menjadi solusi atas permasalahan rendahnya motivasi dan
pemahaman peserta didik di sekolah dasar. Guru dapat memanfaatkan platform Genially
dan Canva untuk menciptakan media pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan sesuai
dengan perkembangan teknologi serta karakteristik peserta didik.

Penelitian ini merekomendasikan agar pengembangan media interaktif semacam
ini diterapkan pada materi dan jenjang kelas lain. Selain itu, penelitian lanjutan dapat
mengeksplorasi integrasi fitur adaptif untuk kebutuhan peserta didik dengan hambatan
belajar, serta pengembangan media berbasis game edukatif untuk memperkuat aspek
keterlibatan dan pemahaman konsep secara mendalam.
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