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Abstrak  

 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar dengan 
menggunakan media interaktif Educaplay selama proses pembelajaran. PTK ini termasuk 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas III-
A. Hasil belajar siswa masih rendah, hanya 16% siswa memenuhi kriteria, dengan nilai rata-rata 
44,79. Setelah menerapkan media interaktif educaplay. Siklus I menunjukkan peningkatan nilai 
rata-rata siswa menjadi 68,12 dan tingkat ketuntasan belajar meningkat menjadi 48%. Meski 
demikian, di siklus I indikator yang dipatokkan belum tercapai, sehingga diteruskan ke siklus II, di 
mana Dengan persentase siswa yang memenuhi kriteria sebesar 88%. Hasil penelitian tindakan 
kelas di kelas III-A UPT SDN 060925 Medan Amplas menunjukkan bahwa media interaktif 
Educaplay membantu siswa belajar dengan lebih baik. 
 
Kata Kunci: Media Interaktif, Educaplay, Hasil Belajar 
 

Abstract 
 

The aim of this research is to improve students' ability to learn by using the interactive media 
Educaplay during the learning process. This PTK includes planning, implementation, observation 
and reflection. The research subjects were 25 students in class III-A. Student learning outcomes 
are still low, only 16% of students meet the criteria, with an average score of 44.79. After 
implementing interactive educational media. Cycle I showed an increase in the average student 
score to 68.12 and the level of learning completion increased to 48%. However, in cycle I the set 
indicators had not been achieved, so it was continued to cycle II, where the percentage of students 
who met the criteria was 88%. The results of classroom action research in class III-A of UPT SDN 
060925 Medan Amplas show that the interactive media Educaplay helps students learn better. 
 
Keywords: Interactive Media, Educaplay, Learning Outcomes 
 
PENDAHULUAN 

Pada abad 21, pendidikan sangat Penting bagi individu untuk mengembangkan 
keterampilan dan kemampuannya. Ini disebabkan oleh fakta bahwa pendidikan adalah pilar utama 
yang menentukan kekuatan dan kemajuan suatu negara. Tujuan pendidikan nasional, menurut 
Pasal 3 UU No. 20 Tahun 2003, adalah untuk meningkatkan kualitas hidup bangsa melalui 
peningkatan kemampuan setiap orang dan pembentukan peradaban dan karakter bangsa yang 
penting. Kompetensi utama keterampilan yang diperlukan siswa untuk hidup di masyarakat nyata 
sangat penting untuk meningkatkan kualitas kecakapan dan keterampilan mereka. Pendidikan 
dapat diperoleh melalui jalur formal maupun non-formal. Institusi pendidikan formal adalah contoh 
institusi pendidikan formal sekolah diharapkan melaksanakan proses pembelajaran dengan cara 
terbaik dan paling efisien. 

Pembelajaran saat ini telah berubah. Siswa sekarang dianggap tidak hanya sebagai objek 
pembelajaran; mereka harus berpartisipasi secara aktif dan menjadi mitra dalam proses. Oleh 
karena itu, siswa akan menjadi peserta didik yang aktif, dan guru akan bertindak sebagai mediator 
dan fasilitator kreatif. Untuk mencapai tujuan dalam proses pembelajaran, guru perlu 
menyesuaikan model dan strategi pengajaran mereka supaya efektif (Inayati & Kristin, 2018). 
Langkah penting yang perlu diambil oleh guru adalah menciptakan lingkungan yang dinamis di 
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kelas. Guru perlu menunjukkan kreativitas dalam memilih metode pengajaran guna meningkatkan 
kualitas pendidikan Konsep-konsep pembelajaran dengan memilih model yang tepat akan menjadi 
lebih jelas, sehingga siswa dapat berpartisipasi secara aktif dan memiliki motivasi yang lebih tinggi 
dalam kegiatan belajar. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan bahwa di UPT SDN 060925 
Medan Amplas, rendahnya aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran. Sebagian besar 
siswa lebih suka bermain alat tulis atau berbicara dengan teman sebangku tanpa memperhatikan 
penjelasan gutu. Penggunaan media pembelajaran masih bersifat konvensional yaitu 
menggunakan media gambar yang ditempel pada karton. Selain itu, penggunaan media tidak 
setiap hari digunakan oleh guru tergantung materi pembelajaran yang diajarkan yang 
menyebabkan pembelajaran terasa monoton. Hal ini menyebabkan siswa kurang tertarik pada 
saat proses pembelajaran. Selain itu juga, siswa cepat merasa bosan dan suasana kelas tidak 
kondusif serta nilai siswa banyak yang tidak memenuhi standar kelulusan. Sehingga diperlukan 
pembaruan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, perlu dilakukan perbaikan dalam penerapan 
pembelajaran untuk mempermudah pemahaman materi di kelas. Salah satu solusinya adalah 
dengan membentuk kolaborasi tim, sehingga masalah dapat diatasi melalui penggunaan media 
pendidikan yang interaktif. Penggunaan media pendidikan yang dianggap efektif adalah media 
interaktif educaplay. Media interaktif educaplay secara efektif dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam pelajaran karena mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif dalam diskusi. 

Guru harus membuat media pendidikan yang menarik. Diharapkan hasil belajar siswa akan 
meningkat sebagai hasilnya serta menambah minat mereka dalam belajar. Media pembelajaran 
mencakup alat Yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari pengirim ke penerima dengan 
tujuan merangsang pemikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa selama proses pembelajaran. 
(Tafonao, 2018). Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Pratiwi, 2018) Media pembelajaran 
memainkan peran penting dalam proses belajar mengajar. 

Media berbasis teknologi adalah salah satu jenis media pembelajaran yang paling efektif 
untuk abad ke-21. Dalam memilih media yang tepat untuk materi tertentu, penting untuk 
melakukan penelitian tentang masalah yang sedang dihadapi atau fenomena yang diminati oleh 
siswa untuk membangkitkan minat mereka terhadap subjek yang diajarkan (Rahayu et al., 2022). 
Untuk pembelajaran, media permainan edukasi berbasis gadget merupakan pilihan yang tepat. Ini 
karena gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan generasi sekarang. Meskipun 
gadget memiliki sisi negatif jika tidak digunakan dengan bijak, ia menawarkan banyak peluang. 
Oleh karena itu, Menggunakan perangkat elektronik sebagai alat pembelajaran merupakan 
metode yang sangat efektif untuk meningkatkan pengetahuan. generasi muda.  

Platform pendidikan seperti Educaplay adalah salah satu alat pembelajaran yang bagus. 
Educaplay menawarkan berbagai fitur interaktif dan menarik. Fitur ini membantu memfasilitasi 
pemahaman siswa tentang materi menulis esai dengan cara yang menyenangkan. Ini sesuai 
Menurut Sison (2021), Educaplay memiliki potensi untuk memperbaiki berbagai aspek 
pembelajaran siswa, termasuk pemahaman, kemampuan, refleksi, perselisihan, dan interaksi 
guru-siswa. 

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti ingin meneliti tentang “Penerapan Media Interaktif 
Educaplay Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III UPT SD Negeri 060925 Medan 
Amplas”. 
 
METODE 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ialah pendekatan pembelajaran reflektif yang 
mengimplemtasikan tindakan dari peneliti. PTK bertujuan untuk mengoptimalkan kompetensi guru 
dalam proses pengajaran dan penerapan dan pengembangan praktik di kelas. Penelitian ini 
dilakukan pada semester genap Tahun Ajaran 2023/2024 di Kelas III-A UPT SD Negeri 060925 
Medan Amplas, yang terletak di Jl. Sisingamangaraja Harjosari I, Kecamatan Medan Amplas, Kota 
Medan, Sumatera Utara. Penelitian melibatkan 25 siswa kelas III-A, 9 dari mereka laki-laki dan 16 
dari mereka Perempuan. Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan pendekatan yang dapat 
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meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
dengan media interaktif educaplay. 

Penelitian ini mencakup pra-siklus dan dua siklus. Dalam penelitian ini, model Kemmis dan 
Mc.Taggart digunakan, yang mencakup empat fase: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
refleksi (Suharsimi dkk., 2019). Gambar 1 menunjukkan desain penelitian ini. 

 

:  
Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas 

 
Penelitian ini mengumpulkan data melalui observasi, wawancara, dan tes yang dijalankan 

sebelum penelitian dan perhitungan dilakukan untuk soal pretest dan posttest untuk menganalisis 
hasil belajar siswa. Rumus berikut digunakan untuk menghitung persentase nilai pretest dan 
posttest: 

Persentase Hasil Belajar= 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas III-A dengan 
mengimplemantasikan media interaktif educaplay. Peneliti mengambil data dari siklus dan 
memahami hasil dan pembahasan berdasarkan pemanfaatan media interaktif educaplay di kelas 
III-A UPT SDN 060925 Medan Amplas. 
Pra Siklus  

Sebelum memulai beberapa siklus, dilakukan kegiatan pra-siklus. Kegiatan ini dimulai 
untuk mengamati kondisi siswa, strategi pengajaran guru, dan penilaian hasil belajar sebelum 
tindakan dimulai. Pada pra-siklus, peneliti menerapkan metode pembelajaran tanpa menggunakan 
media yang mirip dengan yang biasa digunakan oleh guru, tanpa memanfaatkan media 
pembelajaran, untuk mengamati masalah yang muncul di kelas. Hasil tes dari pra-siklus ini 
mencerminkan pencapaian hasil belajar siswa 

 
Tabel 1. Hasil Belajar Tahap Pra Siklus 

No Aspek Hasil 

1 Nilai rata-rata  44,79% 

2 Siswa tuntas 4 

3 Siswa belum tuntas 21 

4 Persentase siswa tuntas  16% 

5 Persentase siswa belum tuntas  84% 
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Berdasarkan tabel di atas, dari total 25 siswa, terdapat 4 siswa yang melampaui nilai KKM  
adalah 16%, sementara 21 siswa belum melampaui nilai diatas KKM yang sebesar 84%. Dengan 
periode pra-siklus, hasil ujian siswa menunjukkan rata-rata skor sebesar 44,79% tergolong dalam 
kategori “Sangat Kurang”. Pelaksanaan tahapan pra-siklus ini dipengaruhi oleh faktor-faktor yang 
disebabkan akibat dari rendahnya hasil belajar siswa,yang berhubungan dengan penggunaan 
media pembelajaran yang tidak memadai. 
 
Siklus I 

Tahap siklus 1 dilaksanakan dengan menerapkan media interaktif educaplay sebagai 
bantuan. Proses pembelajaran dilakukan dengan menyusun perangkat yang menerapkan media 
interaktif educaplay media. Peneliti melakukan pretest dilakukan dengan tujuan untuk melihat 
kemampuan awal pada peserta didik. Nilaipretest ini akan digunakan sebagai data perbandingan 
untuk nilai postest di setiap siklus. Hasil pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Hasil Belajar Tahap Siklus I 

No Aspek Hasil 

1 Pretest 45,41 

2 Posttest 68,12 

3 Nilai rata-rata  68,12 

4 Siswa tuntas 12 

5 Siswa belum tuntas 13 

6 Persentase siswa tuntas  48% 

7 Persentase siswa belum tuntas  52% 

 
Berdasarkan pada tabel  diatas, dari 25 siswa terdapat 12 Siswa yang memenuhi semua 

kriteria ketuntasan mencapai 48%, sementara 13 siswa lainnya belum memenuhi  (KKM) dengan 
hasil 52%.Hasil belajar rata-rata siswa meningkat menjadi 68,12, yang termasuk dalam kategori 
"Cukup" setelah siklus I. Walaupun ada peningkatan, hasil ini belum memenuhi standar 
keberhasilan tujuan pembelajaran. Data menunjukkan bahwa intervensi yang diterapkan Untuk 
mengatasi rendahnya prestasi belajar siswa di kelas III-A UPT SDN 060925 Medan Amplas 
memberikan hasil positif. Peneliti kemudian mengevaluasi siklus I dan melaksanakan perbaikan 
untuk pengimplementasikan siklus II. 
 
Pada Siklus II 

Siklus kedua melakukan hal yang sama seperti siklus pertama, tetapi ada beberapa hal 
yang berbeda, penerapan tindakan yang didasarkan pada hasil refleksi siklus pertama. Selama 
siklus ini, proses pembelajaran menggunakan media interaktif educaplay yang telah lebih dipahami 
oleh siswa. Siklus II dilaksanakan dengan materi yang sama untuk siswa kelas III.  

Bedasarkan hasil dari 25 siswa, ditemukan 22 peserta didik  yang mencapai KKM dengan 
persentase 88%, sementara 3 siswa lainnya tidak mencapai KKM dengan persentase 12%. 
Setelah Setelah dilakukan pada siklus II, peserta didik memiliki nilai rara-rata yang naik menjadi 
89,4, yang masuk dalam kategori "Sangat Baik". Ini membuktikan bahwa penggunaan media 
interaktif educaplay pada siklus ini berhasil dalam proses pembelajaran. 

Rekapitulasi hasil belajar siswa kelas III-A UPT SDN 060925 Medan Amplas menggunakan 
media interaktif educaplay yang telah dilakukan oleh peneliti. Grafik berikut menunjukkan data dari 
ketiga siklus 
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Gambar 2. Rekapitulasi hasil belajar 

 
SIMPULAN 

Dengan mempertimbangkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, disimpulkan 
bahwa penggunaan media interaktif educaplay berhasil meningkatkan hasil belajar siswa, yang 
ditujukkan oleh peningkatan nilai peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar, sebelum 
memanfaatkan media interaktif educaplay, hasil belajar siswa rendah dengan hanya 16% siswa 
memenuhi kriteria, dengan nilai rata-rata 44,79. Setelah menerapkan media interaktif educaplay 
Siklus I menunjukkan peningkatan nilai rata-rata siswa menjadi 68,12, serta peningkatan 
persentase siswa yang mencapai ketuntasan belajar meningkat menjadi 48%. Meski demikian, di 
siklus I indikator yang dipatokkan belum tercapai, sehingga diteruskan ke siklus II, di mana 
Dengan persentase siswa yang memenuhi kriteria sebesar 88%. Berdasarkan hasil penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif Educaplay 
membantu siswa belajar lebih efektif di kelas III-A UPT SDN 060925 Medan Amplas. 
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