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Abstract 
 

This study analyzes the improvement of student learning outcomes with the help of 

educaplay edugame on the material “Exclamation Mark” grade 2 SD N Plaosan. This 

study aims to determine the application of Educaplay digital edugame on the material 

“Exclamation Mark” in grade 2 SD Negeri Plaosan and to determine student learning 

outcomes through educaplay digital edugame on the material “Exclamation Mark” in 

grade 2 SD Negeri Plaosan. The method used is Classroom Action Research (PTK) 

involving 15 grade 2 students as samples. The data instrument techniques used were 

observation, interview, questionnaire, and test. Data were collected using pretest and 

postest. The results showed that: (1) the learning process with the help of educaplay 

runs according to the lesson plan, (2) there is an increase in student learning outcomes 

through pretest and posttest, (3) student learning outcomes through educaplay 

increased from initially 40% of the number of students completed to 86.6% of 

students completed in Indonesian language subjects (4) the application of educaplay 

edugame is considered effective to improve the learning outcomes of grade 2 students 

in Indonesian language subjects.  

https://ejournal.yasin-alsys.org/masaliq
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Abstrak: Penelitian ini menganalisis peningkatan hasil belajar siswa berbantuan edugame educaplay 
pada materi “Tanda Seru” kelas 2 SD N Plaosan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
penerapan edugame digital Educaplay pada materi “Tanda Seru” pada kelas 2 SD Negeri Plaosan dan 
untuk mengetahui hasil belajar siswa melalui edugame digital educaplay pada materi “Tanda Seru” 
pada kelas 2 SD Negeri Plaosan. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan melibatkan 15 siswa kelas 2 sebagai sampel. Teknik instrumen data yang digunakan yaitu 
observasi, wawancara, angket, serta tes. Data dikumpulkan menggunakan pretest dan postest. Hasil 
penelitian menunjukan bahwa: (1) proses pembelajaran dengan berbantuan educaplay berjalan sesuai 
rencana pembelajaran, (2) terdapat peningkatan hasil belajar siswa melalui pretest dan posttest, (3) hasil 
belajar siswa melalui educaplay meningkat dari yang awalnya 40% jumlah siswa tuntas menjadi 86,6% 
siswa tuntas pada mata pelajaran Bahasa Indonesia (4) penerapan edugame educaplay dinilai efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.  

Kata Kunci: Hasil Belajar, Educaplay, Pembelajaran 

 

 

PENDAHULUAN 

Dunia pendidikan saat ini sangat dipengaruhi dengan adanya perkembangan 

teknologi yang begitu pesat (Sajidan et al., 2020). Teknologi dalam dunia pendidikan dapat 

kita manfaatkan sebagai media pembelajaran, karena media pembelajaran menjadi salah satu 

faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa, dengan media pembelajaran yang belum 

pernah digunakan sebelumnya memungkinkan dapat menarik minat siswa lebih giat belajar 

terlebih media yang digunakan berupa game, dengan begitu hasil belajar ranah kognitif pada 

siswa akan lebih meningkat karena dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan saat 

proses pembelajaran (Thahir, 2021). Salah satu alat teknologi yang dimiliki pelajar secara 

umum yaitu smartphone, banyak dari kalangan siswa menggunakan smartphone untuk bermain 

game atau melakukan berbagai hal yang tidak terlalu membantu mereka dalam belajar dan 

kebanyakan dari mereka tidak menyadarinya. 

Edugame atau game edukasi merupakan sebuah aplikasi permainan pada smartphone atau 

alat teknologi lainnya yang memiliki fitur lebih mengarah pada aktivitas pembelajaran yang 

khusus dikembangkan untuk pendidikan (Rokhim et al., 2022). Faktanya sebagian besar 

penggunaan smartphone dikalangan pelajar lebih sering digunakan untuk bermain game, 

maka aplikasi edugames ini menjadi salah satu alternatif untuk merubah kebiasaan siswa 

bermain game yang tidak memiliki dampak positif menjadi bermain game yang memiliki 

dampak positif dengan memanfaatkan smartphone sebagai media pembelajaran. Proses 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi edugames dapat memberikan hasil yang baik pada 
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karakteristik kognitif, emosional, serta lingkungan sosial belajar siswa, jika aplikasi edugames 

diimplementasikan dengan metode yang baik dan tepat media aplikasi ini efektif untuk 

menciptakan pembelajaran berbasis permainan dalam bidang pendidikan (Griepl et al., 2020). 

Media pembelajaran dengan game juga dapat meningkatkan daya serap otak terhadap materi 

dan meningkatkan daya ingat, karena kecenderungan siswa yang sering bermain game 

membuat suatu kegiatan tersebut salah satu kegiatan yang berkesan dan akan tersimpan di 

memorinya. 

Pembaharuan terhadap media pembelajaran yaitu dengan  menggantinya  dari  media  

konvensional  menjadi media  yang  lebih  menyenangkan/interaktif  ini  sangat  perlu  

digunakan  untuk  meningkatkan kualitas mengajar dan semakin tinggi pula motivasi siswa 

dalam belajar. Media interaktif merupakan sistem media penyampaian yang menyajikan 

materi video rekaman dengan pengendalian komputer  kepada  penonton (siswa)  yang  hanya  

tidak  mendengar  dan  melihat  video  dan  suara,  tetapi  juga  memberikan respon yang 

aktif dan respon itu yang menentukan kecepatan dan frekuensi penyajian (Azhar, 2018).   

Dalam pemanfaatan media interaktif  ini  banyak  sekali  pilihan  yang  sudah  tersedia, 

bagaimana  guru  bisa  memilih  media  yang  cocok  untuk peserta  didiknya,  salah  satunya  

media pembelajaran  interaktif  melalui  berbagai  edugames  yang  memberikan  kepada  siswa  

berbagai permainan  namun  terdapat  juga  pembelajaran  terkait materi  yang  dijelaskan  

oleh  guru.  Salah satunya edugames educaplay, yaitu media yang bisa dimanfaatkan untuk 

pembelajaran terutama Bahasa Indonesia. Educaplay merupakan media berbasis web yang 

mudah diakses tanpa harus login tanpa akun. Educaplay ini sebagai pilihan permainan yang 

bersifat cerdas cermat, bermainnya bisa secara  berkelompok  atau individu.  Media berbasis 

web bisa diaplikasikan saat pembelajaran online, jadi mudah bagi guru maupun siswa untuk 

memanfaatkan media educaplay sebagai media pembelajaran saat   berlangsungnya   proses   

belajar   mengajar. Educaplay juga menyediakan fitur-fitur yang memudahkan guru dan siswa 

untuk  dapat mengakses,  sehingga  dalam  pemanfaatan  media  educaplay  sebagai  sarana  

dalam  belajar dapat dimanfaatkan oleh guru guna menjadi kebutuhan belajar bagi siswa. 

Umumnya siswa di zaman sekarang sangat erat dengan game digital yang terdapat pada 

smartphone-nya masing-masing maka kemungkinan besar media pembelajaran berupa 

aplikasi game dapat mempengaruhi siswa lebih giat dalam belajar, dan memungkinkan 

dengan media pembelajaran ini dapat membuat siswa lebih mudah memahami materi yang 

sedang dipelajari sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 
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Berdasarkan hasil wawancara wali kelas 2 SD Negeri Plaosan ditemukan permasalahan 

pertama yaitu hasil belajar siswa yang masih rendah. Hal ini dibuktikan pada hasil penilaian 

siswa. Permasalahan selanjutnya siswa sulit memahami bacaan yang disampaikan oleh guru, 

selain itu siswa masih kurang dalam literasi, sehingga guru menggunakan media pembelajaran 

seperti powerpoint, buku paket, dan terkadang edugame digital. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

wawancara kepada wali kelas 2 SD Negeri Plaosan. Edugame digital yang digunakan oleh wali 

kelas 2 yaitu edugame menyusun kalimat, akan tetapi terdapat kendala mengenai fasilitas yang 

tidak memadai sehingga menjadi permasalahan yang selanjutnya. Respon siswa terhadap 

penggunaan edugame digital sangat antusias, sehingga dapat meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa. Maka dari itu penulis membuat rancangan penelitian yang berjudul Peningkatan 

Hasil Belajar Melalui Educaplay Pada Materi “Tanda Seru” Kelas 2 SD Negeri Plaosan. 

Berdasarkan rancangan penelitian tersebut, peneliti merancang media pembelajaran 

menggunakan aplikasi pada smartphone dengan unsur edugame digital dan diharapkan 

melalui proses pembelajaran dengan menggunakan media ini dapat terjadi peningkatan pada 

hasil belajar siswa. 

 

METODE 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Plaosan Kecamatan Purworejo Kabupaten 

Purworejo dengan subjek tindakannya adalah siswa kelas II Tahun 2024/2025 pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia dengan jumlah siswa sebanyak 15 orang dengan kemampuan 

beragam. Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 29 September – 29 November 2024. 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK), maka prosedur penelitian ini sesuai 

dengan prosedur penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam proses berdaur/ siklus. 

Setiap siklus terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan 

data dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, dokumentasi, angket, dan tes untuk 

mengukur hasil belajar siswa. 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui berhasil atau tidaknya tindakan yang 

dilakukan dalam penelitian. Hal ini dilihat dari persentase tingkat keberhasilan yang dicapai 

oleh siswa kelas 2 SD Negeri Plaosan. Data yang di peroleh dari lapangan selanjutnya di 

analisis dengan menggunakan teknik data kualitatif model interaktif dari Miles dan Huberman 

ada tiga metode dalam analisis data kualitatif, yaitu: reduksi data, penyajian data, 

penarikan/verifikasi kesimpulan. Selain itu, teknik data kuantitatif juga digunakan pada 
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penelitian ini untuk menghitung tingkat keberhasilan dan keefektifan educaplay terhadap hasil 

belajar siswa SD Negeri Plaosan. 

 

HASIL 

Pelaksanaan Pra-siklus 

 Pada kegiatan pra-siklus, siswa diberikan pretest sebanyak 10 butir soal materi “Tanda 

Seru”. Pada materi tersebut siswa dikenalkan dengan pengertian, fungsi, menerapkan, serta 

memilih kalimat yang berhubungan dengan tanda seru. Kegiatan ini bertujuan untuk 

menganalisis perolehan hasil belajar sebelum diberi tindakan berupa edugame educaplay. 

Tabel 1. Hasil belajar pra-siklus 

KKTP Frekuensi Persentase Keterangan 

≥75 6 40% Tuntas 

KKTP Frekuensi Persentase Keterangan 

≤75 9 60% Belum Tuntas 

Jumlah siswa 15 100%  

Nilai Rata-rata 67   

 

Tabel diatas memperlihatkan bahwa, pada tahap prasiklus, nilai rata-rata kelas pada hasil pre-

tes adalah 67. Dari 15 peserta didik, hanya 6 peserta didik yang mendapat nilai ≥75, sementara 

9 peserta didik lainnya mendapat nilai ≤75. Data tersebut menunjukan bahwa, proporsi siswa 

yang mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) masih rendah. Oleh 

karena itu, diperlukan siklus I sebagai langkah perbaikan dalam meningkatkan pemahaman 

dan hasil belajar belajar.  

Pelaksanaan Siklus I 

 Pada tahap ini, Tindakan yang diberikan ialah penerapan educaplay dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi “Tanda Seru”. Setelah melakukan observasi terhadap 

aktivitas pembelajaran, tahap selanjutnya adalah memberikan post-test berupa 10 butir soal 

pilihan ganda. Hal ini dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas tindakan yang telah 

diterapkan terhadap  peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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Tabel 2. Hasil belajar siklus I 

Nilai Frekuensi Persentase Keterangan 

60 1 6,6% Belum Tuntas 

70 4 26,6% Belum Tuntas 

80 4 26,6% Tuntas 

90 3 20% Tuntas 

100 3 20% Tuntas 

Jumlah siswa 15 100%  

Jumlah Belum Tuntas 5 33,3%  

Jumlah Tuntas 10 66,6%  

Nilai Rata-rata 82   

 

 Dari tabel terlihat bahwa nilai rata-rata siswa pada siklus I adalah 82. Siswa yang 

memperoleh nilai tuntas atau di atas rata-rata adalah 80 hingga 100, namun terdapat pula 

siswa yang memperoleh nilai di bawah rata-rata atau belum tuntas yaitu 60 hingga 70. 

Berdasarkan hal tersebut terdapat 1 siswa memperoleh nilai 60, 4 siswa memperoleh nilai 70, 

4 siswa memperoleh nilai 80, 3 siswa memperoleh nilai 90, serta 3 siswa memperoleh nilai 

sempurna atau 100. Hal ini membuktikan bahwa, 10 siswa dari 15 siswa sudah berhasil 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) dengan persentase 66,6%, 

sedangkan 5 siswa lainnya  belum memenuhi KKTP atau belum tuntas dengan persentase  

33,3%. Data siklus I membuktikan bahwa ada beberapa siswa yang telah mencapai nilai 

minimal yang ditetapkan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yaitu 75. Akan tetapi, jumlah 

siswa yang tuntas secara menyeluruh masih di bawah target 75%. Oleh karena itu, perlu 

dilakukan usaha peningkatan kualitas pembelajaran guna mencapai ketuntasan belajar yang 

lebih efektif. 

Pelaksanaan Siklus II 

 Tahapan belajar siklus II juga dilakukan mengikuti kegiatan pembelajaran pada 

rancangan pembelajaran yang telah direvisi pada siklus I. Pelaksanaan pembelajaran yang 

dirancang tetap menerapkan educaplay dalam pembelajaran Bahasa Indonesia materi “Tanda 

Seru”. Tindakan perbaikan pada siklus II lebih diarahkan pada upaya meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam berkolaborasi secara aktif dalam kegiatan kelompok. Untu 

membangun komunikasi yang efektif, guru tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga 

aktif melibatkan siswa melalui pertanyaan -pertanyaan pemantik, membimbing diskusi 
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kelompok, serta memberikan apresiasi berupa kegiatan ice breaking dan reward bagi peserta 

didik yang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Tabel 3. Hasil belajar siklus II 

Nilai Frekuensi Persentase Keterangan 

70 2 13,3% Belum Tuntas 

80 3 20% Tuntas 

90 3 20% Tuntas 

100 7 40% Tuntas 

Jumlah siswa 15 100%  

Jumlah Belum Tuntas 2 13,3%  

Jumlah Tuntas 13 86,6%  

Nilai Rata-rata 90   

 

Berdasarkan data pada tabel, rata-rata nilai siswa pada siklus II terjadi peningkatan 

signifikan mencapai 90, dengan rincian 2 siswa yang memperoleh nilai 70, 3 siswa 

memperoleh nilai 80, 3 siswa memperoleh nilai 90, dan 7 siswa memperoleh nilai sempurna, 

yaitu 100. Analisis data menunjukan bahwa seluruh peserta didik kelas V SD N Plaosan telah 

berhasil mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) mata pelajaran Bahasa 

Indonesia, bahkan telah mencapai ketuntasan belajar secara klasikal di atas 85%. Peningkatan 

hasil belajar yang signifikan ini merupakan bukti nyata bahwa perencanaan dan perbaikan 

yang dilakukan dalam proses pembelajaran telah memberikan dampak positif terhadap 

perolehan hasil belajar peserta didik.  

 

PEMBAHASAN 

Nana Sudjana (dalam Kunandar, 2020) menyatakan bahwa hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah dia menerima pengalaman belajarnya. 

Kunandar (2020) menjelaskan bahwa hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan 

tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai siswa setelah 

mengikuti proses belajar mengajar. Untuk mengetahui seberapa besar keberhasilan siswa 

dalam menguasai kompetensi atau materi pembelajaran maka diperlukan penilaian hasil 

belajar. Penilaian dapat digunakan sebagai acuan untuk melihat tingkat keberhasilan atau 
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efektivitas guru dalam pembelajaran. Penilaian hasil belajar ada tiga ranah kompetensi yang 

menjadi fokusnya yaitu afektif, kognitif, dan psikomotorik. 

Persentase ketuntasan hasil belajar terus meningkat dari pra-siklus hingga ke siklus 

II. Berdasarkan hasil analisis data, terdapat peningkatan yang signifikan pada presentase 

peseta didik yang berhasil mencapai ketuntasan hasil belajar. Pada tahap awal (pra-siklus), 

presentase ketuntasan hanya 40%. Namun, setelah dilakukan Tindakan (intervensi) pada 

siklus I, persentase ini meningkat menjadi 66,6% dan terus meningkat hingga mencapai 

86,6% pada siklus II. Pada siklus II, peserta didik sudah terlibat aktif dalam pembelajaran, 

baik dalam diskusi maupun penyelesaian proyek.  

Educaplay adalah platform internasional yang menawarkan permainan edukatif 

untuk mengurangi kemonotonan dalam belajar. Para pendidik menggunakan Educaplay 

untuk merancang permainan edukasi interaktif bagi siswa guna meningkatkan hasil belajar. 

Platform ini diluncurkan pada tahun 2010 untuk meningkatkan interaktivitas program dan 

menciptakan berbagai permainan gratis untuk pengalaman belajar daring yang lebih menarik. 

Permainan edukasi menawarkan metode pembelajaran multimedia interaktif yang dapat 

disesuaikan, menggabungkan berbagai jenis permainan seperti petualangan, papan, kartu, 

peran, dan kuis. Educaplay ideal untuk kelas daring dan luring, menyediakan dimensi baru 

dalam pembelajaran melalui permainan yang menyenangkan dan interaktif. 

Penerapan educaplay dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia materi “Tanda Seru” 

dapat meningkatkan Hasil belajar siswa. Selain itu, proses pembelajaran berbasis proyek yang 

dipadukan dengan budaya membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar karena 

memungkinkan mereka membangun pengetahuan secara otentik melalu educaplay. Penelitian 

ini juga didukung oleh penelitian Setiawan Andri, Henry Praherdhiono, dan Sulthoni (2021) 

dengan judul “Penggunaan Game Edukasi Digital Sebagai Sarana Pembelajaran Anak Usia 

Dini”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game edukasi digital pada anak usia dini telah 

dievaluasi baik secara eksperimental, survei dan mixed method. Berbagai aplikasi game 

edukasi digital telah membawa lingkungan belajar yang menyenangkan, memotivasi, 

meningkatkan kreativitas, merangsang perkembangan emosional dan mengembangkan 

psikomotor anak-anak.   Persamaan dari penelitian yang dilakukan peneliti adalah memiliki 

tujuan yang sama yaitu penggunaan game edukasi digital dapat dijadikan sebagai sarana 

ataupun media pembelajaran anak usia dini yang menyenangkan dan memotivasi anak artinya 

dapat merangsang minat belajar anak. Perbedaannya terletak pada pendekatan yang dilakukan 
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Setiawan, dkk adalah literature review berbagai artikel yang salah satu metode yang digunakan 

dari beberapa artikel tersebut adalah metode eksperimen sama seperti metode yang peneliti 

gunakan dalam penelitian ini. Namun penelitian ini terfokus pada game edukasi digital yakni 

platform Educaplay untuk melihat bagaimana peningkatan hasil belajar siswa pada kelas 2 

SD melalui edugame tersebut. Terlebih platform tersebut tampaknya belum ada penelitian di 

Indonesia yang menelitinya. 

Penelitian Rifiyah Sayidah Riva, Ibnu Hurri, dan Leonita Siwiyanti (2020) dengan 

judul “Media Game Edukasi Berupa Aplikasi Untuk Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak 

Usia Dini”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi pengenalan huruf 

hijaiyah pada anak dinyatakan layak diproduksi dan memberikan pengaruh terhadap 

perkembangan anak. Implementasi dari produk dapat membuat anak-anak tertarik untuk 

belajar melalui permainan dalam pengenalan huruf hijaiyah. Persamaannya adalah objek yang 

diteliti sama-sama game edukasi dan bagi anak usia dini. Perbedaannya yaitu penelitian 

tersebut menggunakan metode Research and Development (R&D) dan lebih terfokus untuk 

menghasilkan aplikasi game edukasi yang telah diuji kelayakannya, sedangkan peneliti 

menggunakan metode eksperimen dan terfokus pada penggunaan platform Educaplay untuk 

melihat pengaruhnya terhadap minat belajar anak. 

Skripsi yang ditulis oleh Purwaningsih Tri (2023) dengan judul “Peningkatan Hasil 

Belajar IPA Melalui Pendekatan Eksploratory Discovery Pada Siswa Kelas IV SDN 

Demakijo. Peneliti tersebut menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Hasil dari 

penelitian ini menujukkan jika ada peningkatan hasil belajar dengan menggunakan model 

pembelajaran Discovery. Persamaan skripsi ini sama-sama menggunakan metode penelitian 

tindakan kelas (PTK) untuk mencari pembuktian sebuah model terhadap hasil belajar. 

Adapun perbedaannya ialah terletak pada setting penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti 

yaitu melalui edugame digital educaplay. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan Edugame educaplay 

dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia materi “Tanda Seru” dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik secara signifikan. Setiap siklus menunjukan penurunan persentase 

peserta didik yang tidak tuntas, yang menunjukan bahwa peserta didik berhasil mencapai 

kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP). Pada Pra-siklus, nilai rata-rata peserta didik 
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adalah 67 dengan tingkat keberhasilan klasikal sebesar 60%. Setelah siklus I diberikan 

Tindakan (intervensi), nilai rata-rata meningkat menjadi 82 dan presentase ketuntasan klasikal 

mencapai 66,6%. Pada siklus II, terjadi peningkatan lebih lanjut dengan nilai rata-rata 

mencapai 90 dan presentase ketuntasan klasikal mencapai 86,6%. Hal ini membuktikan 

bahwa penerapan edugame educaplay dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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