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ABSTRAK

Rendahnya penggunaan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran Bahasa Indonesia
materi kalimat tunggal di sekolah dasar menyebabkan proses pembelajaran masih didominasi
metode konvensional sehingga siswa kurang antusias dan mengalami kesulitan dalam
memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis game Educaplay pada materi kalimat tunggal serta mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisannya. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation,
dan evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas III B dan III C SDN 4 Made Lamongan.
Data diperoleh melalui lembar validasi ahli, angket respons siswa, dan lembar observasi
aktivitas guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran game Educaplay
memperoleh tingkat kevalidan yang tinggi dengan persentase validasi ahli media sebesar 87%,
ahli desain sebesar 82%, dan ahli materi sebesar 85%, sehingga dinyatakan valid. Tingkat
kepraktisan media tergolong sangat praktis dengan persentase respons siswa pada uji coba
terbatas sebesar 90%, uji coba lapangan sebesar 94%, aktivitas guru pada uji coba terbatas
sebesar 85%, dan uji coba lapangan sebesar 90%. Simpulan penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran game Educaplay pada materi kalimat tunggal memenuhi kriteria valid
dan sangat praktis sehingga layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Bahasa
Indonesia untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Game Educaplay, Pengembangan, Kalimat Tunggal

ABSTRACT
The low use of interactive learning media in Indonesian language learning on single sentences
in elementary schools causes the learning process to be dominated by conventional methods
so that students are less enthusiastic and have difficulty in understanding the material. This
study aims to develop Educaplay game-based learning media on single sentences and to
determine its level of validity and practicality. This study uses the Research and Development
(R&D) method with the ADDIE model which includes the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The research subjects were students of grades
Il B and III C of SDN 4 Made Lamongan. Data were obtained through expert validation
sheets, student response questionnaires, and teacher activity observation sheets. The results
showed that the Educaplay game learning media obtained a high level of validity with a
validation percentage of media experts of 87%, design experts of 82%, and material experts of
85%, so it was declared valid. The level of practicality of the media was classified as very
practical with a percentage of student responses in limited trials of 90%, field trials of 94%,
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teacher activities in limited trials of 85%, and field trials of 90%. The conclusion of the study
shows that the Educaplay game learning media on single sentence material meets valid
criteria and is very practical so that it is worthy of being used as an alternative Indonesian
language learning media to be used in the learning process.

Keywords: Educaplay Game Media, Development, Single Sentences.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses yang dirancang dan disusun secara terencana serta
sistematis untuk mendorong pertumbuhan, menstimulasi perkembangan, serta meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan kecerdasan individu. Selain itu, pendidikan berperan penting
dalam membentuk karakter serta mengembangkan kemapuan siswa agar mampu beradaptasi
diera yang terus mengalami perubahan (Silvia et al., 2024). Tujuan pendidikan meliuti upaya
mengembangkan individu serta utuh, menstransfer pengetahuan, membentuk karakter,
mempersiapkan siswa untuk kerja, serta menanamkan nilai-nilai sosial dan budaya (Anggrena
et al., 2024).

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam
dunia pendidikan. Perkembangan teknologi digital memiliki dampak besar pada sistem
pendidikan. Dimana sistem pendidikan dulu sangat bergantung pada buku dan metode
menghafal. Akibatnya, proses belajar menjadi terlihat tidak menarik bagi siswa (Ambarwati et
al., 2022). Pembelajaran abad ke-21 menuntut guru untuk mampu memanfaatkan teknologi
sebagai sarana menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan.

Media pembelajaran adalah salah satu elemen krusial dalam dunia pendidikan karena
dapat memberikan dukungan bagi guru dalam menyampaikan materi kepada siswa dengan
lebih mudah (Khasanah et al., 2024). Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
membantu siswa memahami materi secara lebih mudah serta meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mereka dalam proses belajar. Penggunaan media pembelajaran merupakan salah
satu komponen penting dalam proses pembelajaran (MZ, 2021). Menurut Novela et al.
(2024), keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh media yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi.

Selain itu, Wardani et al. (2025) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan partisipasi siswa sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Adanya teknologi memberikan peluang untuk
memperluas dan memperkaya pengalaman belajar siswa, disamping teknologi memberikan
dampak positif dan negatif, juga memberikan tantangan tersendiri terutama dalam bidang
pendidikan (Said, 2023). Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi menjadi salah satu kebutuhan penting dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah
dasar.

Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, siswa sekolah dasar diharapkan mampu
memahami struktur kalimat dengan baik sebagai dasar keterampilan membaca dan menulis.
Materi kalimat tunggal mencakup pemahaman mengenai unsur subjek, predikat, objek, dan
keterangan yang berperan penting dalam pembentukan kemampuan berbahasa siswa. Menurut
Aulia et al. (2025), penguasaan struktur kalimat yang baik akan mendukung kemampuan
peserta didik dalam memahami bacaan serta menyusun kalimat secara benar. Oleh karena itu,
pembelajaran Bahasa Indonesia idealnya disajikan secara menarik, interaktif, dan disesuaikan
dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar mereka lebih mudah memahami konsep yang
dipelajari.
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Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara di kelas III SDN 4 Made
Lamongan, diketahui bahwa proses pembelajaran materi kalimat tunggal masih didominasi
metode ceramah dan tanya jawab. Media yang digunakan masih terbatas pada buku paket,
LKS, dan PowerPoint. Akibatnya, sebagian siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran,
mudah merasa bosan, serta mengalami kesulitan dalam membedakan unsur-unsur kalimat
tunggal seperti subjek, predikat, objek, dan keterangan. Padahal, sekolah telah memiliki
fasilitas pendukung berupa laptop dan LCD proyektor, tetapi pemanfaatannya dalam
pembelajaran masih belum optimal. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan
antara kondisi ideal dengan kenyataan di lapangan sehingga diperlukan inovasi media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah
platform Educaplay. Penggunaan platform Educaplay dalam proses pembelajaran mampu
menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan interaktif untuk siswa (Rizkiani et al.,
2025). Educaplay menyediakan berbagai aktivitas pembelajaran interaktif yang dapat
dikembangkan menjadi permainan edukatif sehingga proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif (Puspitasari & Sesanti, 2024).

Penelitian Wardani et al. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay mampu
meningkatkan ketuntasan belajar siswa dari 40,54% menjadi 86,48%. Penelitian (Rosalinda et
al. (2024) juga membuktikan bahwa media Educaplay dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dari 76% menjadi 87%. Selain itu, penelitian
Mauliana, (2025) menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran digital Educaplay
mampu meningkatkan ketuntasan belajar siswa dari 53,84% menjadi 84,62%. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa media Educaplay efektif dalam meningkatkan motivasi,
keaktifan, dan hasil belajar siswa.

Meskipun demikian, penelitian sebelumnya masih berfokus pada penggunaan
Educaplay secara umum dan belum secara khusus mengembangkan Educaplay dengan fitur
Video Quiz pada materi kalimat tunggal untuk siswa kelas III sekolah dasar. Selain itu, belum
banyak penelitian yang memanfaatkan video interaktif yang dilengkapi sistem skor otomatis
dan umpan balik langsung dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi kalimat
tunggal. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian yang menunjukkan perlunya
pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan pengembangan media game Educaplay pada
materi kalimat tunggal. Media ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang
konkret, interaktif, dan dapat membantu siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media game Educaplay yang valid, dan
praktis untuk digunkan dalam pembelajaran bahasa indonesia materi kalimat tunggal di
Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang digunakan untuk
memvalidasi dan mengembangkan produk (Sugiyono, 2023). Model ADDIE merupakan
suatu pendekatan sistematis yang efektif dalam merancang serta mengembangkan pengalaman
pembelajaran yang berkualit (Siregar dan Rhamayanti, 2025). Penelitian ini dilaksanakan
pada tanggal 29 April 2026 di SD Negeri 4 Made Lamongan. Subjek uji coba terdiri atas
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siswa kelas III b dan III c. Pada uji coba terbatas, subjek penelitian berjumlah 10 siswa kelas
III b yang dipilih secara acak oleh guru kelas dari seluruh siswa kelas III b. Selanjutnya, pada
uji coba lapangan, subjek penelitian berjumlah 28 siswa kelas III ¢ yang merupakan seluruh
siswa dalam kelas tersebut. Selain itu, guru kelas atau teman sejawat dilibatkan sebagai
responden untuk memberikan penilaian terhadap kepraktisan media melalui angket aktivitas
guru. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa lembar validasi dan
angket. Instrumen penelitian yang akan digunakan berupa lembar validasi ahli media, ahli
desain, ahli materi untuk menilai tingkat validitas media dan menggunakan angket respon
siswa dan angket aktivitas guru untuk mengetahui kepraktisan media. Sebelum digunakan
dalam penelitian instrumen divalidasi terlebih dahulu oleh dosen ahli untuk menilai
kesesuaian indikator, kejelasan bahasa, dan kelayakan isi sehinnga layak digunakan sebagai
alat pengumpulan data.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan pembelajaran melalui
observasi dan wawancara dengan guru, analisis tujuan pembelajaran, dan analisis karakteristik
siswa, serta permasalahan pembelajaran bahasa indonesia materi kalimat tunggal. Tahap
desain dilakukan dengan merancang desain media, penyusunan unsur media, dan penyusunan
lembar validasi dan angket yang akan digunakan dalam proses validasi dan uji coba. Tahap
development dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran menggunakan platform
Educaplay melalui fitur vidio quiz. Proses pengembangan meliputi pembuatan akun,
pemilihan jenis aktivitas, mengintegrasikan vidio pembelajaran, penyusunan soal beserta
umpan balik yang otomatis, penyempurnaan tampilan media, dan publikasi media. Produk
yang telah di kembangkan kemudian divalidasikan oleh ahli media, ahli desain, dan ahli
materi. Tahap implementation dilakukan setelah media dinyatakan valid. Implementasi
dilaksanakan melalui uji coba terbatas pada 10 siswa kelas III b dan uji coba lapanagan pada
28 siswa kelas III c. Pada tahap ini dikumpulkan data kepraktisan melalui angket respon siswa
dan angket aktivitas guru.

Tahap evaluasi adalah tahap akhir yang digunakan untuk mengetahui tingkat validitas
dan kepraktisan media sebagai dasar penyempurnaan produk akhir sebelum dinyatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Teknik analisis data validasi di hitung dengan
menggunakan rumus:

V= Z—X X 100%
T YXi 0
Keterangan:
v = Persentase Validitas
>X = Skor yang diperoleh
>Xi  =Total skor maksimal

Hasil kevalidan kemudian diinteprestasikan menggunakan kriteria sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria Validasi

Persentase (%) Kriteria
76 - 100 Valid
51-75 Cukup valid
26 - 50 Kurang valid
0-25 Tidak valid

Sedangkan teknik analisis data kepraktisan di hitung menggunakan rumus:

P=£x100%
n
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Keterangan:
P = Persentase kepraktisan
f = skor yang diperoleh
n = total skor maksimal

Hasil kepraktisan kemudian di intepretasikan menggunakan kriteria sebagai berikut:
Tabel 2.Kriteria Kepraktisan

Persentase (%) Kriteria
76 - 100 Sangat praktis
51-75 Praktis
26 - 50 Cukup praktis
0-25 Kurang praktis
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan media pembelajaran game Educaplay
materi kalimat tunggal siswa kelas III di Sekolah Dasar dengan menggunakan model ADDIE
yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Tahap Analysis (Analisis)

Hasil wawancara dan observasi di kelas III menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran bahasa indonesia materi kalimat tunggal masih didominasi metode ceramah dan
tanya jawab. Media yang digunakan guru terbatas pada powerpoint sehingga siswa mudah
bosan dan mengalami kesulitan membedakan unsur subjek, predikat, objek dan keterangan.
Selain itu, pemenfaatan fasilitas sekolah seperti laptop dan LCD proyektor belum optimal.
Berdasarkan hasil analisis tersebut perlu adanya media pembelajaran interaktif agar dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu memahami materi kalimat tunggal.

Tahap Design (Perencanaan)

Pada tahap ini media yang dirancang dan dikembangakan berupa media pembelajaran
interaktif berbasis game Educaplay dengan menggunakan fitur Video Quiz. Media ini memuat
vidio pembelajaran interaktif, latihan soal pilihan ganda, umpan balik yang otomatis terhadap
jawaban siswa, serta tampilan yang di sesuaikan dengan karakteristik siswa kelas III sekolah
dasar. Selain itu, disusun pula instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli, angket respon
siswa, dan angket aktivitas guru.

Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan berhasil di hasilkan media pembelajaran game Educaplay
menggunakan fitur Vidio Quiz sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Media memuat
vidio pembelajaran interaktif yang berisi materi kalimat tunggal, latihan soal pilihan ganda,
serta umpan balik yang otomatis terhadap jawabab siswa.

DMypme P Sawert () Search g

| = Multimedia files

Gambar 1. Tampilan Awal Pembuatan Gambar 2. Tampilan Pembuatan Soal
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Gambar 3. Tampilan Materi Gambar 4. Tampilan Soal
Selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli media, ahli desain, dan ahli materi. hasil
validasi ahli digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran game
Educaplay pada materi kalimat tunggal dari aspek materi, desain, dan media sebelum di tahap
uji coba. Proses validasi melibatkan oleh 2 dosen (Universitas Muhammadiyah Lamongan)
yang memiliki ahli yang sesuai di bidangnya sehingga saran yang diberikan bisa menjadi
dasar penyempurnaan produk. Penilaian dilakukan menggunakan intrumen validasi yang telah
disusun berdasarkan indikator kelayakan media pembelajaran. Ringkasan hasil validasi
terhadap media yang dikembangkan disajikan pada Tabel 3 sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli

Aspek Nama Skor Nilai Total Persentase Keterangan
Ahli Maksimal Rata-rata rata-rata
Skor

Ahli  RNL 36 . _
Media  AIK 4 34 3.5 87% Valid

Ahli  RNI R ) |
Desain AIK 4 32 3,3 82% Valid

Ahli ~ RNL o33 . ,
Materi AIK 4 35 3,4 85% Valid

Berdasarkan Hasil yang disajikan pada Tabel 3. menunjukkan bahwa media
memeroleh persentase kevalidan sebesar 87% dari ahli media, 82% dari ahli desain dan 85%
dari ahli materi. dari keseluruhan hasil validasi berada pada kriteria kelayakan > 76% yang
termasuk kategori valid. Sehingga media layak untuk digunakan.

Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan untuk mengetahui kepraktisan media. Tahap ini
dilakukan melalui uji coba terbatas oleh 10 siswa dari kelas III b dan uji coba lapangan oleh
28 siswa kelas III c. Selain itu, observer turut memberikan penilaian terhadap penggunaan
media melalui angket aktivitas guru. Hasil uji kepraktisan respon siswa dan aktivitas guru
disajikan pada Tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas

Jumlah Jumlah Jumlah

responden Soal keseluruhan [T Persentase

10 15 135 0,90 90 %

Berdasarkan Tabel 4, hasil respon siswa terhadap media game Educaplay
menunjukkan nilai rata-rata 0,90 dengan persentase 90%. Hasil tersebut termasuk dalam
kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media game Educaplay mudah
digunakan, menarik, dan membantu siswa dalam memahami materi kalimat tunggal. Dengan
demikian, media game FEducaplay dinyatakan sangat praktis digunakan dalam proses
pembelajaran.

Copyright (¢) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.13231

2923


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.13231

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 4, September-November 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech -~
Jurnal P4l
Tabel 5. Hasil Aktivitas Guru Uji Coba Terbatas
Jumlah Responden Butir soal Total Skor Persentflse
Kepraktisan
2 10 17 85%

Berdasarkan Tabel 5, hasil aktivitas guru dalam penggunaan media game Educaplay
memperoleh total skor 17 dengan persentase kepraktisan 85%. Hasil tersebut termasuk dalam
kategori sangat praktis dengan kriteria > 76%. Hal ini menunjukkan bahwa media game
Educaplay mudah diterapkan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran serta mendukung proses
penyampaian materi secara efektif. Dengan demikian, media game Educaplay dinyatakan
sangat praktis digunakan oleh guru dalam pembelajaran.

Hasil uji coba terbatas menunjukkan bahwa media game Educaplay berada berada
pada kriteria sangat praktis berdasarkan respon siswa dan aktivitas guru. Setelah itu, media di
uji coba lapangan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan dlam skala yang lebih luas.
Hasil uji coba lapangan disajikan pada tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Respon Siswa Uji Coba Lapangan

Jumlah Jumlah Jumlah Rata-rata Persentase
responden Soal keseluruhan
28 15 396 0,94 94%

Berdasarkan tabel 6, hasil respon siswa pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa
media game Educaplay memperoleh skro keseluruhan 396 dari 28 reponsden dengan butir 15
pernyataan. Nilai rata-rata yang di peroleh adalah 0,94 dengan persentase 94% hasil tersebut
menunjukkan bahwa media game Educaplay berada pada kriteria sangat praktis. Hal ini
mengindikasikan bahwa siswa memberikan respon yang sangat positif terhadap penggunaan
media, baik dari segi kemudahan penggunaan, tampilan, maupun daya tarik media dalam
mendukung pembelajaran materi kalimat tunggal.

Tabel 7. Hasil Aktivitas Guru Uji coba Lapangan

Jumlah Responden Butir soal Total Skor Persentflse
Kepraktisan
2 10 18 90%

Berdasarkan Tabel 7, hasil aktivitas guru pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa
total skor dari 2 responden memberikan total skor dari kedua responden 18 dari 10 butir
penilaian. Persentase kepraktisan yang diperoleh sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media game Educaplay berada pada kriteria sangat praktis menurut penilaian guru. Hal
ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan dalam proses pembelajaran, membantu guru
dalam menyampaikan materi, serta mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih menarik.

Dari hasil uji coba terbatas dan uji coba lapangan, media pembelajaran game
Educaplay menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media game Educaplay praktis digunakan, menarik dan mendukung proses pembelajaran
materi kalimat tunggal. Dengan demikian, media game Educaplay memenuhi kriteria sangat
praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran game Educaplay telah
memenuhi standar valid dan sangat praktis berdasarkan penialain oleh para ahli, respon siswa
dan aktivitas guru. Saran dari para validator digunakan untuk menyempurnakan tampilan
media, penyampaian materi, dan beberapa teknis sebelum produk diterapkan. Hasil uji coba
terbatas dan uji coba lapangan juga menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik
perhatian siswa, serta mendukung proses belajar materi kalimat Tunggal. Oleh karena itu,
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media pembelajaran game Educaplay dianggap layak digunakan sebagai media pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas III sekolah dasar.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran game Educaplay pada materi kalimat tunggal
dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Model ini memberikan prosedur yang
sistematis sehingga produk yang dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa.
Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh kategori valid dari ahli media, ahli
desain, dan ahli materi. Tingginya tingkat kevalidan tersebut menunjukkan bahwa media telah
memenuhi aspek kualitas tampilan, fungsi media, kesesuaian materi, serta penggunaan bahasa
yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Kevalidan media yang tinggi menunjukkan bahwa game Educaplay tidak hanya layak
digunakan dari aspek isi, tampilan dan Bahasa, tetapi juga telah memenuhi prinsip
pembelajaran multimedia. Menurut Mayer Menjelaskan bahwa proses belajar akan lebih
berhasil bila informasi yang disampaikan dalam bentuk verbal dan visual secara serentak
(Ariani et al., 2024). Pada media yang dikembangkan, penyajian materi melalui fitur video
quiz memungkinkan siswa memperoleh penjelasan dalam bentuk audiovisual yang kemudian
diikuti dengan Latihan soal. Penyajian tersebut membantu siswa menghubungkan informasi
yang diterima dengan pengetahuan yang telah dimiliki sehingga proses belajar menjadi lebih
bermakna. Oleh karena itu, tingginya hasil validasi dari para ahli menunjukkan bahwa media
telag sesuai dengan prinsip pembelajaran multimedia yang mendukung proses belajar siswa
sekolah dasar.

Hasil penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian Rahayu et al. (2026) yang
menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay mampu meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui penyajian aktivitas belajar yang menarik dan pemberian umpan balik secara langsung
kepada siswa. Namun, penelitian Rahayu et al. lebih menitikberatkan pada penggunaan
Educaplay sebagai media evaluasi, sedangkan penelitian ini mengembangkan Educaplay
sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan penyampaian materi dan evaluasi dalam
satu platform melalui fitur vidio quiz. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya digunakan
untuk mengukur hasil belajar tetapi juga memfasilitasi proses belajar siswa sejak
penyampaian materi hingga evaluasi. Temuan ini juga medukung penelitian Putri dan Jasiah,
(2025) yang menyatakan bahawa media berbasis Educaplay memenuhu kriteria valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang berbeda sehingga hasil
penelitian ini memperluas bukti empiris bahwa Educaplay juga sesuai digunakan pada materi
kalimat tunggal untuk siswa kelas III sekolah dasar.

Kepraktisan media ditinjau berdasarkan respon siswa dan aktivitas guru menunjukkan
kategori sangat praktis baik pada uji coba terbatas dan uji coba lapanagan. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta
membatu guru dalam menyampaikan materi dan melaksanakan evaluasi pembelajaran.
Tingginya respon siswa menunjukkan bahwa game Educaplay dinilai praktis untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi
juga aktif mengamati materi, menjawab pertanyaan, dan memperoleh umpan balik secara
langsung.

Temuan ini sesuai dengan teori kontruktivisme menurut Jean piaget menyatakan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui interaksi individu dengan lingkungannya
(Nerita et al., 2023). Dalam proses pembelajaran menggunakan Educaplay, siswa membangun
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pemahamannya melaui proses asimilasi dan akomodasi ketika menghubungkan informasi
baru yang diperoleh dari vidio pembelajaran dengan pengetahuan yang telah dimiliki
sebelumnya. Ketika siswa mengerjakan kuis dan menerima umpan balik secara langsung,
mereka memiliki kesempatan untuk memperbaiki kesalahan serta menyusun kembali
pemahamannya terhadap konsep kalimat tunggal. Dengan demikian, media tidak hanya
berfungsi sebagai alat penyampaian informasi tetapi juga memfasilitasi proses membangun
pengetahuan sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian ini juga memiliki persamaan dengan penelitian Pamungkas et
al.(2025) yang menyatakan bahwa media game Educaplay sangat praktis digunakan sebagai
sarana evaluasi pembelajaran. Akan tetapi, penelitian ini menunjukkan bahwa kepraktisan
tidak hanya di pengaruhi oleh kemudahan penggunaan aplikasi, melainkan juga integrasi
materi, video pembelajaran, dan evaluasi dalam satu media sehingga siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih utuh. Penelitian Fahrina et al. (2026) juga menunjukkan bahwa
media berbasis Educaplay memperoleh respon positif dari siswa dan guru. Perbedaannya,
penelitian ini menunjukkan bahwa kepraktisan dipengaruhi oleh kesesuaian desin media
dengan karakteristik siswa sekolah dasar serta kemudahan guru dalam mengelola
pembelajaran.

Dengan demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, uji
coba media hanya dilakukan pada satu sekolah dan hanya menyajikan satu materi yaitu
kalimat tunggal. Oleh karena itu di perlukan pengembanagan lebih lanjut untuk topik dan
tingkat kelas lainnya. Kedua, penelitian ini hanya berfokus pada pengujian validitas dan
kepraktisan media sehingga belum mampu memberikan bukti empiris mengenai efektivitas
media dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini tidak menggunakan desain
eksperimen berupa pretest-posttest, sehingga peningkatan pemahaman siswa setelah
menggunakan media belum dapat diukur secara kuantitatif. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan menerapkan desain eksperimen dengan prefest-posttest serta analisis
seperti uji N-Gain atau uji perbedaan rata-rata agar efektivitas media terhadap peningkatan
hasil belajar dapat dibuktikan secara lebih komprehensif.

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran game Educaplay pada materi
kalimat tunggal dinyatakan valid dan sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas III sekolah dasar. Namun, karena penelitian ini belum mengukur
efektivitas melalui desain eksperimen, kesimpulan yang dapat diberikan masih terbatas pada
aspek kelayakan dan kepraktisan media. Oleh sebab itu, penelitian lanjutan mengenai
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa diperlukan agar manfaat
penggunaan Educaplay dapat dibuktikan secara lebih menyeluruh.

KESIMPULAN

Media pembelajaran game Educaplay berbasis model ADDIE pada materi kalimat
tunggal dapat menjadi alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia yang interaktif dan
sesuai dengan karakteristik siswa kelas III sekolah dasar. Penggunaan fitur Video Quiz
memadukan materi, latithan, dan umpan balik dalam satu media sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan mendorong keterlibatan siswa. Media yang dikembangkan dapat
membantu guru menyajikan materi kalimat tunggal secara lebih variatif dan tidak hanya
bergantung pada metode pembelajaran konvensional. Kehadiran media digital tersebut juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif melalui kegiatan mengamati materi,
menjawab soal, dan memperoleh umpan balik secara langsung. Dengan demikian, media
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game Educaplay dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif pendukung pembelajaran
Bahasa Indonesia pada materi kalimat tunggal di sekolah dasar.

Pengembangan media ini masih memiliki keterbatasan karena dilakukan pada satu
sekolah dan berfokus pada satu materi pembelajaran. Penelitian ini juga belum menguji
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara kuantitatif. Oleh karena itu,
penggunaan media dalam penelitian ini belum dapat dijadikan dasar untuk menyatakan
adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan Educaplay. Penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan media pada materi dan jenjang yang lebih beragam serta melibatkan subjek
penelitian yang lebih luas. Selain itu, pengujian melalui desain eksperimen seperti pretest-
posttest dapat dilakukan untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas media
dalam mendukung hasil belajar siswa.
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  V =   ∑ X  ∑ X i × 100 %


  P =   f  n × 100 %

