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Latar Belakang

Rendahnya pemahaman siswa kelas empat di SDN Boro terhadap prinsip Pancasila

kedua"Kemanusiaan yang Adil dan Beradab“ merupakan pendorong utama penelitian ini.

Siswa cenderung pasif, kurang termotivasi, dan kurang terlibat dalam proses

pembelajaran ketika pembelajaran PPKn masih berpusat pada guru. Educaplay Frog

Jumps adalah alat pembelajaran interaktif yang membantu mengatasi masalah ini dengan

membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Menurut temuan penelitian,

kelengkapan pembelajaran siswa meningkat dari 76% pada Siklus I menjadi 86% pada

Siklus II. Ini menunjukkan betapa baiknya media Educaplay Frog Jumps dapat

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap konten PPKn.
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Rumusan Masalah Penelitian

1. Bagaiman penerapan media Educapaly frog jump?

2. Apakah media tersebut meningkatkan pemahaman nilai pancasila?

3. Apakah dapat meningkatkan hasil belajar siswa?
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Tujuan penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa baik
pemahaman siswa kelas IV di SDN Boro terhadap nilai-nilai prinsip
kedua Pancasila, yaitu "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab." 
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar, motivasi siswa, aktivitas, dan partisipasi melalui
pembelajaran berbasis permainan interaktif dalam mata
pelajaran PPKn.
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Metode peneliti

Jenis dan desain

penelitian: 

Pennelitian tindakan 

kelas 

Teknik analisis data : 

penggunaan media 

Educapaly frog jump

Pengumpulan data 

: pretest dan posttest

Sampel penelitian : 

kelas IV yang terdiri

dari 21 peserta didik

Populasi penelitian : 

peserta didik kelas IV  

SDN Boro

Pekalsanaan 

penelitian: 

Dilakukan dalam 2 

siklus 
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Hasil

Temuan studi menunjukkan bahwa pemahaman siswa kelas IV SDN Boro tentang prinsip 
Pancasila kedua "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab“ meningkat melalui penggunaan 
materi pendidikan Educaplay Frog Jumps. Peningkatan tingkat penyelesaian siswa dari 76% 
pada Siklus I menjadi 86% pada Siklus II menunjukkan peningkatan hasil belajar. 
Pemanfaatan media ini mampu meningkatkan antusiasme, aktivitas, keterlibatan, dan 
kepercayaan diri siswa selama proses pembelajaran, di samping meningkatkan hasil belajar. 
Siswa mampu memahami konten PPKn dengan lebih mudah karena pembelajaran menjadi 
lebih menarik, menyenangkan, dan berpusat pada siswa.
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DIAGRAM KETUNTASAN PRE-TES

Berdasarkan tabel berikut, hanya 16 siswa, atau 76%, yang menyelesaikan tugas pretes mereka, sedangkan 5 siswa, atau 24%, gagal memenuhi KKM. Tes
pendahuluan memiliki skor maksimum 100 dan skor minimum 44. Temuan ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa tentang konsep kemanusiaan yang adil
dan beradab masih relatif rendah. Tingkat penyelesaian pembelajaran yang rendah menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih kesulitan memahami gagasan
mendasar dari prinsip kedua Pancasila. Tanggapan mereka, yang bagaimanapun juga bersifat samar, umum, dan tidak mampu menghubungkan cita-cita
kemanusiaan dengan situasi dunia nyata, memperjelas hal ini. peneliti menggunakan pendekatan Educaplay Frog Jumps untuk menerapkan pembelajaran
setelah memberikan tes pendahuluan. Pendekatan ini membuat pembelajaran lebih menarik dan memotivasi siswa dengan menggabungkan pembelajaran
interaktif dengan fitur-fitur permainan edukatif.
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DIAGRAM KETUNTASAN POS-TES

Berdasarkan tabel di atas, hanya 3 siswa, atau 14%, yang gagal memenuhi KKM, sedangkan jumlah siswa yang mencapai penyelesaian
pembelajaran meningkat menjadi 18, atau 86%. Skor post-test siswa berkisar antara 52 hingga 100, dengan skor tertinggi 100.
Pemahaman siswa tentang gagasan kemanusiaan yang adil dan beradab dipengaruhi secara positif oleh pendekatan Educaplay Frog
Jumps, berdasarkan peningkatan hasil belajar. Temuan pasca-tes pada Siklus II menunjukkan peningkatan penyelesaian pembelajaran
sebesar 86% dibandingkan dengan hasil pra-tes pada Siklus I, yang hanya mencapai 76% penyelesaian. Hasil belajar siswa meningkat,
dan mereka juga tampak lebih terlibat, percaya diri, dan antusias sepanjang proses. Melalui penggunaan materi pembelajaran interaktif
berbasis permainan, mereka mampu berkolaborasi dalam kelompok, dengan percaya diri menyuarakan pemikiran mereka, dan lebih
mudah memahami materi pelajaran. Hal ini menggambarkan bagaimana pendekatan Educaplay Frog Jumps dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dengan mendorong lingkungan belajar yang lebih menarik, dinamis, dan produktif.
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Peningkatan HASIL BELAJAR SISWA 

Menurut hasil penelitian, hasil belajar siswa meningkat dari Siklus
I ke Siklus II. Tingkat penyelesaian pembelajaran siswa meningkat
menjadi 86% dengan 18 siswa di Siklus II dari 76% dengan 16
siswa di Siklus I. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
pemahaman siswa terhadap konten Kemanusiaan yang Adil
dan Beradab meningkat dengan menggunakan media
Educaplay Frog Jumps. Selama proses pembelajaran, siswa juga
menjadi lebih terlibat, bersemangat, dan percaya diri.
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Temuan penelitian

Menurut temuan penelitian, pemahaman siswa tentang cita-cita prinsip Pancasila kedua kemanusiaan

yang adil dan beradab dapat ditingkatkan dengan menggunakan media Educaplay Frog Jumps.

Motivasi, fokus, dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan dengan

sumber belajar berbasis permainan ini. Selain itu, karena konten disajikan dengan cara yang menarik,

interaktif, dan kontekstual, siswa lebih mampu memahaminya, yang mengarah pada hasil belajar yang

lebih baik dari Siklus I ke Siklus II.
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Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Educaplay Frog Jumps terbukti meningkatkan pemahaman siswa kelas empat

SDN Borough tentang prinsip Pancasila kedua, yaitu Kemanusiaan yang Adil dan Beradab. Karena kurang terlibat dan terus

kesulitan memahami, sejumlah siswa di Siklus I tidak menyelesaikan pembelajaran. Siswa tampak lebih terlibat, percaya diri, dan

bersemangat untuk berpartisipasi dalam pembelajaran setelah pengajaran di Siklus II ditingkatkan. Hasil belajar siswa meningkat

dari 76% menjadi 86% berkat materi pembelajaran berbasis permainan yang memberikan pemahaman yang lebih kontekstual

dan realistis tentang umat manusia kepada siswa.
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KESIMPULAN

Penggunaan media Educaplay Frog Jumps telah berhasil meningkatkan
pemahaman, keterlibatan, dan hasil belajar siswa pada konten Kemanusiaan yang
Adil dan Beradab, menurut temuan Penelitian Tindakan Kelas yang dilakukan di SDN
Borough. Jumlah siswa yang memenuhi KKM meningkat dari 76% pada Siklus I
menjadi 86% pada Siklus II, menunjukkan peningkatan penyelesaian pembelajaran.
Bagi siswa sekolah dasar, sumber belajar berbasis permainan ini juga membuat
pendidikan PPKn lebih menarik, dinamis, dan relevan.
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