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ABSTRACT 

This study aims to examine the effect of using the Ruang Murid Platform on the 

learning outcomes of fourth-grade elementary school students in biodiversity topics. 

The study was motivated by low student achievement and the underutilization of 

digital learning facilities in the classroom. The research employed a quasi-

experimental method with a nonequivalent control group design involving 38 

students, consisting of an experimental group and a control group. The experimental 

group used the Ruang Murid Platform supported by an Interactive Flat Panel (IFP), 

while the control group used conventional learning media. The results showed that 

the experimental group achieved significantly higher posttest scores compared to 

the control group. Statistical analysis also indicated a significant difference between 

the two groups (p-value < 0.05). These findings indicate that the use of the Ruang 

Murid Platform can effectively improve student learning outcomes, particularly when 

supported by interactive media such as IFP. This study also highlights the potential 

of digital learning platforms in supporting technology-based learning in elementary 

education. 

Keywords: Ruang Murid Platform, Learning Outcomes, Biodiversity, IPAS 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan Platform Ruang 

Murid terhadap hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar pada materi 

keanekaragaman hayati. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar 

siswa serta belum optimalnya pemanfaatan fasilitas pembelajaran digital di kelas. 

Metode yang digunakan adalah quasi-experimental dengan desain nonequivalent 

control group yang melibatkan 38 siswa, terdiri dari kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan Platform Ruang Murid 

berbantuan Interactive Flat Panel (IFP), sedangkan kelompok kontrol menggunakan 

media pembelajaran konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen memperoleh nilai posttest yang secara signifikan lebih tinggi 
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dibandingkan kelompok kontrol. Hasil uji statistik juga menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok (p-value < 0,05). Temuan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan Platform Ruang Murid dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa secara efektif, khususnya ketika didukung oleh 

media interaktif seperti IFP. Penelitian ini juga menegaskan potensi pemanfaatan 

platform digital dalam mendukung pembelajaran berbasis teknologi di sekolah 

dasar. 

 

Kata Kunci: Platform Ruang Murid, Hasil Belajar, Keanekaragaman Hayati, IPAS 

 

A. Pendahuluan 

Pendidikan di era digital mengalam 

transformasi pembelajaran yang 

menuntut keterlibatan aktif dan 

pemahaman konseptual siswa melalui 

pemanfaatan teknologi. Dalam 

konteks sekolah dasar, tuntutan ini 

menjadi semakin krusial mengingat 

karakteristik peserta didik saat ini 

yang telah akrab dengan teknologi 

sejak dini (Yju dkk., 2026). Namun, 

belum sepenuhnya diimbangi dengan 

pemanfaatan media pembelajaran 

yang optimal di kelas. 

Salah satu mata pelajaran yang 

menghadapi tantangan tersebut 

adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS), khususnya pada materi 

keanekaragaman hayati yang bersifat 

abstrak dan membutuhkan 

kemampuan berpikir logis serta 

analitis. Akibatnya, pembelajaran 

IPAS kerap dianggap sulit oleh siswa 

karena konsep-konsep tersebut tidak 

dikaitkan dengan kehidupan nyata, 

sehingga siswa menjadi tidak 

termotivasi untuk mempelajarinya 

(Sari dkk., 2025). Ketidaksesuaian 

antara karakteristik materi dengan 

pendekatan pembelajaran yang 

digunakan seringkali menyebabkan 

siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep, sehingga 

berdampak pada rendahnya motivasi 

dan hasil belajar.  

Kondisi tersebut tercermin pada 

hasil asesmen harian siswa kelas IV di 

salah satu sekolah dasar di Kota 

Tangerang, Banten, yang 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

kelas IVA sebesar 68 dan kelas IVB 

sebesar 63, masih berada di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yaitu 75. Selain itu, hasil observasi 

menunjukkan rendahnya keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran, yang 

mengindikasikan bahwa proses 

pembelajaran belum mampu 

memfasilitasi kebutuhan belajar siswa 

secara optimal. Kondisi ini tidak hanya 
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dipengaruhi oleh karakteristik materi, 

tetapi juga oleh faktor eksternal, 

khususnya pemilihan media 

pembelajaran yang kurang variatif dan 

masih bersifat konvensional.  

Merespons kebutuhan tersebut, 

pemerintah telah melakukan 

intervensi melalui program digitalisasi 

Pendidikan dengan mendistribusikan 

perangkat Interactive Flat Panel (IFP) 

ke berbagai sekolah (Puslapdik 

Kemendikdasmen, 2025). Namun, 

ketersediaan perangkat tersebut 

belum sepenuhnya diikuti dengan 

pemanfaatan media yang optimal 

dalam pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi dalam pendidikan tidak 

cukup hanya pada aspek perangkat 

keras, tetapi juga memerlukan 

dukungan konten dan strategi 

pembelajaran yang tepat (Hendrawati, 

2025).  

Media pembelajaran merupakan 

alat yang berfungsi sebagai perantara 

dalam menyampaikan pesan 

pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan efektivitas proses 

belajar mengajar (Fadilah & Kanya, 

2023). Selain sebagai perantara, 

media pembelajaran berperan penting 

dalam membantu siswa memahami 

materi, meningkatkan motivasi 

belajar, serta menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

bermakna (Karomah dkk., 2024). 

Seiring dengan perkembangan 

teknologi, media pembelajaran 

mengalami transformasi dari media 

konvensional menuju media digital 

yang lebih interaktif dan adaptif 

terhadap kebutuhan peserta didik 

(Azhar dkk., 2025). Oleh karena itu, 

untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa, guru dituntut untuk 

mengembangkan pembelajaran yang 

lebih inovatif, sehingga mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan hasil belajar siswa.  

Sejalan dengan hal tersebut, 

Kemendikdasmen telah meluncurkan 

Super Aplikasi Rumah Pendidikan 

menyediakan berbagai konten 

pembelajaran digital interaktif secara 

terintegrasi (Kemendikdasmen, 

2026). Salah satu fitur utamanya 

adalah Platform Ruang Murid, yang 

menyediakan ribuan materi belajar 

digital lintas mata pelajaran dari 

jenjang PAUD hingga SMA/SMK. 

Platform ini terdapat fitur yang 

memuat video pembelajaran interaktif, 

lab maya, dan gim edukasi yang 

selaras dengan kebutuhan peserta 

didik. Platform ini dirancang untuk 

mendukung pembelajaran baik di 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

383 
 

dalam maupun di luar kelas, serta 

dapat dioptimalkan melalui perangkat 

IFP untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan kolaboratif. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah 

mengkaji penggunaan dan efektivitas 

berbagai platform digital terhadap 

hasil belajar siswa. Bessie dkk., 

(2025) membuktikan bahwa platform 

Genially meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas III SD pada materi 

ekosistem IPAS secara signifikan. 

Hasanah dkk., (2025) menunjukkan 

bahwa Platform Edpuzzle lebih efektif 

meningkatkan hasil belajar IPAS 

siswa kelas IV SD. Sementara itu, 

Shabhira & Astuti, (2026) 

membuktikan efektivitas media 

berbasis Google Sites untuk materi 

keanekaragaman hayati kelas IV SD 

dengan hasil uji t yang menunjukkan 

perbedaan signifikan antara pretest 

dan posttest.  

Namun demikian, penelitian-

penelitian tersebut umumnya berfokus 

pada platform yang dikembangkan 

secara mandiri atau berbasis pihak 

ketiga, serta belum mengkaji integrasi 

antara platform digital resmi 

pemerintah dengan perangkat 

pembelajaran yang telah disediakan, 

seperti IFP.  

Dengan demikian, terdapat 

kesenjangan penelitian terkait belum 

optimalnya kajian mengenai 

efektivitas pemanfaatan Platform 

Ruang Murid dalam ekosistem 

pembelajaran yang terintegrasi 

dengan perangkat IFP, khususnya 

pada materi keanekaragaman hayati 

di sekolah dasar. Padahal, integrasi 

antara platform digital dan perangkat 

interaktif berpotensi memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

bermakna dan kontekstual bagi siswa. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan 

Platform Ruang Murid terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar 

di Kota Tangerang, Banten pada 

materi keanekaragaman hayati. 

Hipotesis yang diajukan adalah 

terdapat pengaruh yang signifikan 

antara penggunaan Platform Ruang 

Murid terhadap hasil belajar siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran 

menggunakan media gambar atau 

poster konvensional. Untuk menguji 

hal tersebut, penelitian ini dilakukan 

melalui pendekatan eksperimen 

dengan melibatkan dua kelompok 

siswa kelas IV sebagai kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 
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B. Metode Penelitian 

1. Desain Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi-

experimental). Quasi eksperimen 

dipilih karena sangat relevan dalam 

situasi ketika eksperimen murni sulit 

diterapkan karena keterbatasan 

logistik, etika, atau sumber daya 

(Anantasia & Rindrayani, 2023). 

Desain yang diterapkan adalah 

Nonequivalent Control Group Design, 

di mana kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan berupa 

penggunaan Platform Ruang Murid 

berbantuan Interactive Flat Panel 

(IFP), sementara kelompok kontrol 

tetap menggunakan media 

pembelajaran konvensional berupa 

gambar dan poster 

Kedua kelompok diberikan pretest 

(O1 dan O3) untuk mengukur 

kemampuan awal siswa sebelum 

perlakuan, serta posttest (O2 dan O4) 

untuk mengukur hasil belajar setelah 

perlakuan diberikan. Desain penelitian 

dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 1. Desain Penelitian Nonequivalent 
Control Group 

Tabel 1 Desain Penelitian Nonequivalent 
Control Group 

Kelompok Pretest Treatmen
t 

Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

 

2. Tempat, Waktu, dan Subjek 

Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di salah 

satu Sekolah Dasar di Kota 

Tangerang, Banten, selama satu 

bulan di Bulan Maret semester genap 

tahun ajaran 2025/2026. Populasi 

penelitian adalah seluruh siswa kelas 

IV di salah satu Sekolah Dasar di Kota 

Tangerang yang terdiri dari 38 siswa. 

Pengambilan sampel dilakukan 

dengan teknik purposive sampling, 

dengan pertimbangan bahwa kedua 

kelas memiliki karakteristik serupa, 

yakni nilai rata-rata IPAS yang sama-

sama berada di bawah KKM. Sampel 

yang terpilih adalah siswa kelas IVA 

sebagai kelompok eksperimen (20 

siswa) dan kelas IVB sebagai 

kelompok kontrol (18 siswa), sehingga 

total subjek penelitian berjumlah 38 

siswa. Baik kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol diajar oleh guru yang 

Gambar 1 Implementasi 
Pembelajaran Menggunakan Platform 

Ruang Murid Berbantuan IFP Pada 
kelas Eksperimen 
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sama untuk meminimalkan pengaruh 

variabel luar yang dapat memengaruhi 

hasil penelitian. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji pengaruh 

penggunaan Platform Ruang Murid 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV 

pada materi keanekaragaman hayati. 

 

3. Variabel dan Definisi Operasional 

Variabel bebas dapat diartikan 

sebagai suatu kondisi atau nilai yang 

jika muncul maka akan memunculkan 

kondisi atau nilai yang lain (Arib dkk., 

2024). Sedangkan variabel terikat 

adalah hasil atau dampak dari 

perlakuan tersebut (Haifa dkk., 2025). 

Terdapat dua variabel utama dalam 

penelitian ini. Variabel bebas (X) 

adalah penggunaan Platform Ruang 

Murid pada Rumah Pendidikan, yakni 

platform digital resmi yang di 

kembangkan oleh Kemendikdasmen 

dan diakses melalui perangkat IFP 

selama kegiatan pembelajaran materi 

keanekaragaman hayati. Platform ini 

menyediakan konten pembelajaran 

berupa video, artikel, gim edukasi, 

aktivitas drag and drop, dan evaluasi 

interaktif yang dapat dimanfaatkan 

secara langsung di kelas maupun 

secara mandiri oleh siswa. Variabel 

terikat (Y) adalah hasil belajar siswa, 

yaitu skor yang diperoleh siswa pada 

instrumen tes pilihan ganda yang 

mencakup ranah kognitif materi 

keanekaragaman hayati setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

4. Instrumen dan Teknik 

Pengumpulan Data  

Instrumen  yang  digunakan  dalam 

penelitian ini adalah tes pilihan ganda 

sebanyak 20 butir soal yang 

mencakup indikator pembelajaran 

materi keanekaragaman hayati pada 

mata pelajaran IPAS kelas IV. Bentuk 

pilihan ganda dipilih karena memiliki 

Tingkat objektivitas yang tinggi dalam 

penskoran serta memungkinkan 

pengukuran hasil belajar secara 

efisien dalam cakupan materi yang 

luas (Ardania dkk., 2022; Sudjana, 

2010) 

Soal disusun mengacu pada 

Kurikulum Merdeka dengan cakupan 

ranah kognitif C1 hingga C4 

berdasarkan taksonomi Bloom. Selain 

instrumen tes, data pendukung 

dikumpulkan melalui observasi untuk 

memotret kondisi awal pembelajaran 

dan dokumentasi sebagai bukti 

pelaksanaan penelitian. Skor pretest 

dan posttest selanjutnya digunakan 

sebagai data utama untuk 

menganalisis pengaruh perlakuan 

terhadap hasil belajar siswa. 
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5. Uji Instrumen 

Sebelum digunakan dalam 

pengambilan data, instrumen tes 

terlebih dahulu diuji cobakan untuk 

memastikan kualitasnya. Uji validitas 

dilakukan menggunakan korelasi 

Product-Moment Pearson, dengan 

kriteria butir soal dinyatakan valid 

apabila nilai r hitung > r tabel pada 

taraf signifikansi 5%. Uji reliabilitas 

menggunakan metode Cronbach's 

Alpha berbantuan SPSS versi 26, 

dengan instrumen dinyatakan reliabel 

apabila koefisien alpha ≥ 0,70. Dari 25 

butir soal yang diujicobakan, 

sebanyak 20 butir soal dinyatakan 

valid dan reliabel sehingga layak 

digunakan sebagai instrumen pretest 

dan posttest. 

6. Teknik Analisi Data 

Analisis data dilakukan secara 

bertahap menggunakan SPSS versi 

26. Pertama, dilakukan uji prasyarat 

yang meliputi uji normalitas 

menggunakan Shapiro-Wilk dan uji 

homogenitas menggunakan Levene's 

Test. Data dinyatakan berdistribusi 

normal apabila nilai signifikansi > 0,05, 

dan dinyatakan homogen apabila nilai 

signifikansi Levene's Test > 0,05. 

Apabila kedua asumsi terpenuhi, 

pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Independent Sample t-

test untuk membandingkan rata-rata 

hasil belajar kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Keputusan 

statistik diambil berdasarkan nilai 

signifikansi (p-value) dengan taraf α = 

0,05, di mana H0 ditolak apabila nilai 

Sig. (2-tailed) < 0,05. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Hasil Penelitian 

a. Hasil Penelitian dan Analisis 

Statistik 

 Sebelum digunakan dalam 

pengambilan data, instrumen tes diuji 

cobakan terlebih dahulu. Hasil uji 

validitas menggunakan korelasi 

Product Moment Pearson 

menunjukkan bahwa seluruh 20 butir 

soal dinyatakan valid, dengan nilai r 

hitung berkisar antara 0,467 hingga 

0,563, seluruhnya melebihi r tabel 

sebesar 0,320 pada taraf signifikansi 

5% dengan n = 38. 

 Selain itu, hasil uji reliabilitas 

menggunakan Cronbach's Alpha 

menunjukkan koefisien sebesar 

0,821, yang berada di atas batas 

minimal 0,70. Dengan demikian, 

instrumen dinyatakan reliabel dan 

konsisten untuk digunakan sebagai 

alat ukur dalam penelitian ini 

b. Deskripsi Data Hasil Belajar 
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Data hasil belajar diperoleh dari 

skor pretest dan posttest kedua 

kelompok. Kelompok eksperimen 

terdiri dari 20 siswa dengan rata-rata 

pretest 62,50 dan rata-rata posttest 

83,75, menunjukkan peningkatan 

sebesar 21,25 poin. Kelompok kontrol 

terdiri dari 18 siswa dengan rata-rata 

pretest 64,17 dan rata-rata posttest 

71,11, dengan peningkatan sebesar 

6,94 poin. Deskripsi data hasil belajar 

kedua kelompok disajikan pada Tabel 

2. 

Tabel 2 Deskripsi Data Hasil Belajar 

Kelompok N Pretest Posttest N-Gain 

Eksperimen 20 62,50 83,75 21,25 

Kontrol 18 64,17 71,11 6,94 

 

c. Hasil Uji Prasyarat 

Uji normalitas dilakukan 

menggunakan Shapiro-Wilk karena 

jumlah sampel kurang dari 50. Hasil uji 

normalitas menunjukkan bahwa data 

posttest kelompok eksperimen 

memperoleh nilai signifikansi 0,387 

dan kelompok kontrol memperoleh 

nilai signifikansi 0,342, keduanya lebih 

besar dari 0,05. Dengan demikian, 

data posttest kedua kelompok 

dinyatakan berdistribusi normal. 

Kemudian, uji homogenitas juga 

dilakukan menggunakan Levene's 

Test. Hasil uji menunjukkan nilai 

Levene Statistic sebesar 2,184 

dengan nilai signifikansi 0,148, yang 

lebih besar dari 0,05. Dengan 

demikian, varians kedua kelompok 

dinyatakan homogen sehingga 

asumsi homogenitas terpenuhi. 

d. Hasil Uji Hipotesis 

Karena asumsi normalitas dan 

homogenitas terpenuhi, pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan 

Independent Sample t-test. Hasil uji 

menunjukkan nilai t hitung sebesar 

4,823 dengan df = 36 dan nilai Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil 

dari taraf signifikansi α = 0,05. Dengan 

demikian, H0 ditolak dan Ha diterima, 

yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan antara rata-rata hasil belajar 

kelompok eksperimen (83,75) dan 

kelompok kontrol (71,11). Hasil uji 

hipotesis disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Uji Independent Sample 

 t df Sig. (2- 
tailed) 

 Mean 
Difference 

Equal 
variances 

  assumed  

4,8
23 

36 0,000  12,64 

Equal 
variance

s not 
  assumed  

4,8
51 

35,2 0,000  12,64 

 

2. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan 

adanya perbedaan antara hasil belajar 

siswa pada kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Rata-rata nilai 
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posttest siswa pada kelompok 

eksperimen yang menggunakan 

Platform Ruang Murid berbantuan 

Interactive Flat Panel (IFP) mencapai 

83,75, sedangkan kelompok kontrol 

yang menggunakan media 

konvensional memperoleh rata-rata 

sebesar 71,11. Perbedaan tersebut 

tidak hanya bersifat deskriptif, tetapi 

juga didukung secara statistik melalui 

hasil uji Independent Sample t-test 

dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, yang menunjukkan 

bahwa penggunaan Platform Ruang 

Murid memberikan pengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Selisih rata-rata yang cukup 

signifikan antara kedua kelompok 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis platform 

digital interaktif mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih efektif 

dibandingkan media konvensional. 

Peningkatan ini tidak terlepas dari 

karakteristik Platform Ruang Murid 

yang memungkinkan siswa untuk 

terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran, sehingga tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, 

tetapi juga berinteraksi langsung 

dengan materi yang disajikan. 

Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Bessie dkk., (2025) yang 

membuktikan bahwa penggunaan 

platform digital interaktif Genially 

berpengaruh positif terhadap hasil 

belajar siswa pada materi ekosistem 

IPAS di sekolah dasar, dengan 

peningkatan nilai rata-rata yang 

signifikan dari pretest ke posttest. Hal 

serupa juga ditemukan oleh Hasanah 

dkk., (2025) yang menunjukkan 

bahwa media digital Edpuzzle mampu 

meningkatkan hasil belajar IPAS 

siswa kelas IV SD secara signifikan. 

Namun demikian, penelitian ini 

memiliki kekhasan tersendiri karena 

mengkaji platform resmi pemerintah 

yang terintegrasi dengan perangkat 

pembelajaran berupa IFP. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini tidak 

hanya memperkuat temuan 

sebelumnya terkait efektivitas media 

digital interaktif, tetapi juga 

memperluas kajian pada konteks 

pemanfaatan ekosistem digital 

pendidikan yang telah disediakan 

secara nasional.  

Keunggulan Platform Ruang Murid 

juga didukung oleh penelitian 

Shabhira & Astuti (2026) yang 

membuktikan efektivitas media digital 

tidak hanya bergantung pada jenis 

platform yang digunakan, tetapi juga 

pada karakteristik pembelajaran yang 

dihadirkan, seperti interaktivitas, 
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kemandirian belajar, dan keterpaduan 

konten. 

Hal ini mengindikasikan bahwa 

Platform Ruang Murid memiliki 

kesamaan prinsip dengan platform 

digital lainnya, namun menawarkan 

keunggulan dalam hal aksesibilitas 

dan integrasi dengan kebijakan 

pendidikan nasional.  

Peningkatan hasil belajar pada 

kelompok eksperimen dapat 

dijelaskan melalui teori belajar 

multimedia Mayer yang menyatakan 

bahwa kombinasi teks dan visual yang 

terstruktur dapat meningkatkan 

pemahaman dan retensi informasi 

siswa secara signifikan (Faisal dkk., 

2024). Selain itu, penggunaan IFP 

sebagai medium untuk mengakses 

platform ini menciptakan suasana 

belajar yang lebih kolaboratif dan 

interaktif di kelas, sehingga 

mendorong keterlibatan aktif seluruh 

siswa dalam proses pembelajaran 

(Kemendikdasmen, 2026).  

Meskipun demikian, hasil penelitian 

ini perlu dipahami dalam konteks 

keterbatasan penelitian. Jumlah 

sampel yang relatif terbatas serta 

pelaksanaan penelitian yang hanya 

dilakukan pada satu sekolah dalam 

waktu yang singkat dapat 

memengaruhi generalisasi hasil 

penelitian. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian lanjutan dengan cakupan 

yang lebih luas untuk menguji 

konsistensi temuan ini pada konteks 

yang berbeda. 

Dengan mempertimbangkan 

temuan dan keterbatasan tersebut, 

dapat di simpulkan bahwa 

penggunaan Platform Ruang Murid 

berbantuan IFP menunjukkan potensi 

yang signifikan dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa sekolah dasar, 

khususnya pada materi 

keanekaragaman hayati.  

Oleh karena itu, platform ini dapat 

dipertimbangkan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran digital 

yang relevan dalam mendukung 

implementasi pembelajaran berbasis 

teknologi di sekolah dasar. 

 

D. Kesimpulan 

Kesimpulan Berdasarkan hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan Platform Ruang Murid 

pada Rumah Pendidikan yang 

diintegrasikan dengan Interactive Flat 

Panel (IFP) berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar pada 

materi keanekaragaman hayati. Siswa 

yang belajar menggunakan platform 

digital interaktif menunjukkan capaian 
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hasil belajar yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan siswa yang 

menggunakan media 

pembelajaran konvensional. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis platform digital interaktif 

mampu meningkatkan pemahaman 

konsep siswa, dan mendukung 

keterlibatan aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Oleh karena itu, Platform Ruang 

Murid berbantuan IFP berpotensi 

menjadi alternatif media pembelajaran 

yang efektif dalam mendukung 

implementasi pembelajaran berbasis 

teknologi di sekolah dasar. 
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