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ABSTRAK

Rendahnya capaian belajar dan minimnya minat peserta didik dalam materi Sejarah Hindu-
Buddha di Nusantara menjadi pendorong utama penelitian ini, yang bertujuan untuk
mengeksplorasi keefektifan penggunaan Educaplay di kelas X-1 SMA Kesatrian 2 Semarang.
Penelitian tindakan kelas ini melibatkan dua siklus, masing-masing meliputi tahapan
perencanaan, implementasi, observasi, dan refleksi. Sebanyak 27 peserta didik kelas X-1 menjadi
subjek penelitian ini. Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar, lembar observasi
partisipasi peserta didik, serta dokumentasi kegiatan belajar peserta didik. Hasilnya menunjukkan
peningkatan signifikan pada capaian belajar peserta didik. Nilai rata-rata pada Pra-Siklus sebesar
62,78 yang masih berada dibawah KKM dengan tingkat ketuntasan 41%. Setelah modifikasi pada
Siklus 1, tingkat ketuntasan mencapai 55,56% dan 62,96%. Setelah refleksi dan perencanaan
ulang maka pada Siklus Il, tingkat ketuntasan melonjak menjadi 77,78% dan 100% yang
melampaui target keberhasilan sebesar 75%. Data observasi dan respons positif peserta didik juga
mengkonfirmasi peningkatan aktivitas dan antusiasme peserta didik. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa Educaplay merupakan instrumen yang efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi Sejarah Hindu-Buddha.

Kata kunci: Hasil Belajar, Educaplay.

PENDAHULUAN

Pendidikan sejarah memegang peranan vital dalam membentuk identitas dan
pemahaman generasi muda terhadap warisan masa lalu bangsanya. Kuntowijoyo (1995)
menegaskan bahwa sejarah berfungsi sebagai upaya merekonstruksi peristiwa lampau
yang sarat dengan nilai-nilai luhur, sedangkan Amin (2011) menambahkan bahwa
pembelajaran sejarah harus membekali peserta didik dengan pemahaman peristiwa untuk
membentuk sikap dan perilaku. Ironisnya, pengajaran sejarah di lapangan seringkali
dihadapkan pada tantangan berupa rendahnya prestasi dan minimnya keterlibatan peserta
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didik. Hal ini umumnya disebabkan oleh pendekatan pengajaran yang cenderung
tradisional, terpusat pada guru, dan kurang mendorong partisipasi aktif peserta didik.

Studi awal di kelas X-1 SMA Kesatrian 2 Semarang mengindikasikan bahwa
peserta didik menghadapi kesulitan dalam menguasai materi Sejarah Hindu-Buddha di
Nusantara. Kondisi ini terefleksi dari hasil pre-test yang menunjukkan mayoritas peserta
didik belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Selain itu, peserta didik
cenderung pasif dan kurang bersemangat dalam proses pembelajaran. Situasi ini
menggarisbawahi kebutuhan mendesak akan inovasi dalam strategi pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dan capaian belajar peserta didik.

Dalam konteks ini, integrasi teknologi dalam pembelajaran menawarkan solusi
yang menjanjikan. Permainan edukatif, seperti Educaplay, memiliki potensi besar untuk
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan. Educaplay adalah
platform online yang menyediakan beragam format permainan edukasi, mulai dari teka-
teki silang, kuis, hingga peta interaktif, yang dapat disesuaikan dengan kurikulum.
Beberapa studi terdahulu telah membuktikan efektivitas game edukasi dalam memicu
motivasi dan meningkatkan hasil belajar. Sebagai contoh, Sepriyanti et al. (2024)
menemukan dampak positif Educaplay terhadap capaian belajar peserta didik, sementara
Tiana et al. (2021) menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil belajar melalui
penggunaan Quizizz. Berangkat dari permasalahan yang teridentifikasi dan potensi solusi
yang ada, penelitian ini berfokus pada pengujian efektivitas Educaplay dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X-1 SMA Kesatrian 2 Semarang pada
materi Sejarah Hindu-Buddha di Nusantara.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
mengikuti siklus model Kemmis dan McTaggart (Arikunto, 2017), yang setiap siklusnya
mencakup empat fase: perencanaan, implementasi tindakan, observasi, dan refleksi.
Penelitian ini dilakukan sebanyak dua siklus.

Partisipan dalam penelitian ini adalah 27 peserta didik kelas X-1 SMA Kesatrian 2
Semarang pada tahun ajaran 2024/2025, yang terdiri dari 12 laki-laki dan 24 perempuan.
Fokus utama penelitian ini adalah peningkatan capaian belajar peserta didik dalam materi
Sejarah Hindu-Buddha di Nusantara melalui pemanfaatan permainan Educaplay.
Penelitian ini akan dianggap berhasil apabila minimal 75% peserta didik mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75, dan rata-rata nilai kelas juga mencapai
angka 75.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga jenis. Tes hasil
belajar berupa soal pilihan ganda diberikan kepada peserta didik sebelum (pre-test) dan
setelah (post-test) pembelajaran pada setiap siklus. Tes ini berfungsi untuk mengukur
tingkat pemahaman kognitif peserta didik. Selain itu, digunakan pula lembar observasi
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yang dimaksudkan untuk mencatat aktivitas belajar peserta didik serta kinerja guru
selama proses pembelajaran. Instrumen berikutnya adalah dokumentasi yang bertujuan
memberikan gambaran visual secara lebih konkret mengenai situasi dan dinamika
pembelajaran di kelas, terutama ketika media Educaplay diterapkan sebagai alat bantu
dalam proses pembelajaran.

Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu pra-siklus, siklus I,
dan siklus Il. Pada tahap pra-siklus, peneliti terlebih dahulu mengidentifikasi
permasalahan beserta akar penyebabnya. Setelah itu, dilakukan pre-test untuk mengetahui
tingkat pengetahuan awal peserta didik sebelum diberikan intervensi pembelajaran.

Tahap berikutnya adalah siklus | yang meliputi kegiatan perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), mengembangkan materi ajar berbasis Educaplay, serta menyiapkan
instrumen evaluasi dan lembar observasi. Selanjutnya, tahap pelaksanaan dilakukan
dengan mengimplementasikan pembelajaran sesuai dengan RPP yang telah disusun
dengan memanfaatkan Educaplay sebagai media pembelajaran. Tahap observasi
dilakukan dengan mencatat aktivitas peserta didik maupun guru selama proses
pembelajaran berlangsung. Hasil dari observasi dan tes kemudian dianalisis pada tahap
refleksi untuk mengidentifikasi kelemahan yang terjadi dan merumuskan strategi
perbaikan pada siklus berikutnya.

Tahap selanjutnya adalah siklus 11 yang dilaksanakan berdasarkan hasil refleksi dari
siklus I. Pada tahap ini, peneliti merevisi RPP dan strategi pembelajaran yang digunakan
sebelumnya. Selanjutnya, pembelajaran kembali dilaksanakan dengan menerapkan
perbaikan yang telah direncanakan. Observasi dilakukan kembali untuk mencatat
jalannya pembelajaran, kemudian hasil yang diperoleh dianalisis pada tahap refleksi.
Analisis hasil pada siklus Il dibandingkan dengan hasil pada siklus I untuk menilai apakah
indikator keberhasilan penelitian telah tercapai.

Data penelitian dianalisis dengan menggunakan dua pendekatan, yaitu kuantitatif
dan kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil tes belajar peserta didik dianalisis dengan
metode statistik deskriptif, meliputi perhitungan nilai rata-rata, persentase ketuntasan
belajar, serta nilai tertinggi dan terendah. Sementara itu, data kualitatif diperoleh dari
lembar observasi dan kuesioner tanggapan peserta didik. Data kualitatif ini dianalisis
secara deskriptif untuk memberikan gambaran mengenai aktivitas belajar, respons peserta
didik, serta efektivitas kinerja guru dalam proses pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Penelitian ini dilaksanakan melalui dua siklus, setiap siklus dilakukan 2 kali
pertemuan atau tindakan dengan subjek 27 peserta didik, dengan hasil secara keseluruhan
dapat ditampilkan seperti pada tabel berikut.
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Tabel 1. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Tahap Nilai Persentase Jumlah Siswa
Penelitian Rata-rata Ketuntasan (%) Tuntas
PraSiklus 62,78 41% 13 Siswa

Siklus | 73,33 55,56% 15 Siswa
Pertemuan 1

Siklus I 75 62,96% 17 Siswa
Pertemuan 2

Siklus Il 78,33 77,78% 21 Siswa
Pertemuan 1

Siklus Il 85 100% 27 Siswa

Pertemuan 2

Tabel 1 menunjukkan bahwa ada peningkatan yang progresif dan signifikan dari
tahap pra Tindakan, siklus | hingga Siklus Il, baik dari segi nilai rata-rata maupun
persentase peserta didik dalam pencapaian ketuntasan belajar. Hasil tersebut dapat
disajikan dalam bentuk gambar grafik batang berikut.
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Gambar 1. Grafik Keseluruhan Tindakan
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PEMBAHASAN

Temuan penelitian ini menegaskan bahwa implementasi permainan Educaplay
terbukti mampu meningkatkan capaian hasil pembelajaran peserta didik kelas X-1 SMA
Kesatrian 2 Semarang dalam materi Sejarah Hindu-Buddha di Nusantara. Peningkatan ini
didukung oleh data kuantitatif hasil belajar yang konsisten, serta data kualitatif dari
observasi dan dokumentasi.

Pada tahap pra-siklus, dilakukan pre-test diberikan kepada 27 peserta didik untuk
mengukur pemahaman awal tentang materi Sejarah Hindu-Buddha di Nusantara. Hasil
pre-test menunjukkan rata-rata nilai kelas sebesar 62,78, dengan tingkat ketuntasan
belajar yang sangat rendah, yaitu hanya 41% (13 peserta didik yang mencapai KKM).
Data ini mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta didik belum menguasai materi
secara memadai (KKM 75). Hasil tersebut memberikan gambaran bahwa pendekatan
pembelajaran konvensional yang diterapkan sebelumnya kurang efektif dalam
memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi sejarah yang kompleks. Kondisi
ini selaras dengan observasi umum bahwa metode pengajaran pasif seringkali gagal
membangkitkan minat peserta didik dan berujung pada penurunan prestasi akademik
(Amin, 2011).

Penerapan Educaplay pada Siklus I membawa dampak positif. Rata-rata nilai
meningkat menjadi 73,33 dan tingkat ketuntasan mencapai 55,56% selanjutnya
meningkat kembali menjadi 75 dengan tingkat ketuntasan 62,96%. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan dalam proses belajar mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik. Educaplay menyediakan
lingkungan belajar yang interaktif dan menantang, yang dapat mengurangi kebosanan dan
meningkatkan fokus peserta didik. Hal ini konsisten dengan hasil studi Sepriyanti et al.
(2024) dan Tiana et al. (2021) yang juga menemukan efektivitas game edukasi dalam
memicu motivasi dan meningkatkan hasil belajar. Namun, pada Siklus | pertemuan
pertama, masih terdapat beberapa kendala, seperti kurangnya pemahaman peserta didik
terhadap instruksi awal dan kurang optimalnya bimbingan guru, yang menyebabkan
belum tercapainya target ketuntasan 75%, namun pada pertemuan kedua nilai ketuntasan
sebesar 75 yang sangat pas dengan target KKM.

Modifikasi yang diterapkan pada Siklus Il, termasuk penjelasan yang lebih
komprehensif, variasi jenis permainan, dan peningkatan bimbingan guru, terbukti sangat
efektif. Hasil belajar peserta didik melonjak signifikan, dengan rata-rata pada pertemuan
pertama yaitu 78,33 dengan persentase ketuntasan 77,78%. Pada pertemuan kedua yaitu
nilai rata-rata sebesar 85 dan persentase ketuntasan mencapai 100%. Angka ini telah
melampaui kriteria keberhasilan penelitian, menandakan bahwa Educaplay, jika
diimplementasikan dengan strategi yang tepat, memiliki potensi besar sebagai media
pembelajaran. Peningkatan ini diperkuat oleh observasi yang menunjukkan peningkatan
aktivitas dan antusiasme peserta didik yang lebih tinggi, serta respons positif dari peserta
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didik melalui kuesioner. Penggunaan Educaplay memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara aktif, memecahkan masalah, dan berkolaborasi, sehingga proses belajar
menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Temuan ini mendukung gagasan bahwa
pembelajaran aktif dan berbasis teknologi dapat meningkatkan efektivitas pengajaran
(Sari, 2024). Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa inovasi dalam metode
pembelajaran, khususnya melalui pemanfaatan teknologi dan game edukasi seperti
Educaplay, dapat secara substansial meningkatkan capaian belajar dan minat peserta
didik, terutama pada materi yang sering dianggap sulit atau membosankan seperti sejarah.
PENUTUP

Berlandaskan temuan dan analisis penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan Educaplay secara efektif berkontribusi pada peningkatan hasil
belajar peserta didik kelas X-1 SMA Kesatrian 2 Semarang dalam materi Sejarah Hindu-
Buddha di Nusantara. Peningkatan ini dibuktikan dengan lonjakan persentase ketuntasan
belajar dari 41% di tahap pra-siklus, menjadi 55,56% dan 62,96% pada Siklus I, dan
mencapai 77,78% serta 100% pada Siklus I1, melampaui target keberhasilan sebesar 75%.
Selain itu, rata-rata nilai kelas juga menunjukkan peningkatan signifikan, dari 62,78 di
tahap pra-siklus menjadi 85 di Siklus I1. Peningkatan ini juga ditunjang oleh observasi
terhadap aktivitas dan antusiasme peserta didik yang semakin meningkat selama proses
pembelajaran.

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, terdapat beberapa rekomendasi
yang dapat diajukan. Bagi guru mata pelajaran Sejarah, disarankan untuk
mempertimbangkan penggunaan Educaplay sebagai salah satu bentuk inovasi media
pembelajaran. Pemanfaatan media ini dapat membantu meningkatkan capaian belajar
peserta didik, terutama pada materi yang kerap dianggap sulit atau kurang menarik. Agar
penerapannya optimal, guru perlu melakukan persiapan yang matang serta menyesuaikan
permainan dengan karakteristik materi maupun kondisi peserta didik

Bagi peserta didik, diharapkan adanya kesadaran untuk memanfaatkan teknologi
dan media pembelajaran seperti Educaplay sebagai sarana meningkatkan minat dan
pemahaman terhadap materi pelajaran. Dengan demikian, pengalaman belajar dapat
berlangsung lebih menyenangkan, interaktif, dan efektif.

Selanjutnya, bagi pihak sekolah, penting untuk menyediakan fasilitas serta sarana
prasarana yang memadai, misalnya akses internet dan perangkat pendukung, sehingga
guru maupun peserta didik dapat dengan mudah mengimplementasikan pembelajaran
berbasis teknologi. Dukungan institusional ini akan menjadi faktor penting dalam
menunjang keberhasilan pembelajaran inovatif di kelas.

Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian
lanjutan dengan memperluas variasi, baik dari segi materi pelajaran, jenjang pendidikan,
maupun jenis game edukasi yang digunakan. Penelitian lanjutan ini diharapkan dapat
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memperkaya literatur sekaligus memberikan pemahaman yang lebih komprehensif
mengenai pemanfaatan teknologi dalam konteks pendidikan.
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