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Abstract. Through the use of Educaplay Frog Jumps media, this study seeks to increase fourth-grade pupils at SDN Boro's
comprehension of the second Pancasila principle, "Just and Civilised Humanity". The Kemmis and McTaggart
model's Classroom Action Research (CAR) technique, which consists of two cycles—planning, action execution,
observation, and reflection—was employed in the study. Twenty-one students served as the research subjects. Pre-
tests, post-tests, observation, and documentation were used as data gathering methods. The use of the Educaplay Frog
Jumps media improved student learning results, according to the study. Student learning completion rose to 86% in
Cycle Il from 76% in Cycle I. The Educaplay Frog Jumps media was able to boost student motivation, activity, and
participation during the learning process in addition to enhancing learning results. As a result, the Educaplay Frog
Jumps media has demonstrated efficacy in PPKn learning to enhance students' comprehension of just and civilised
human values.
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Abstrak. Melalui penggunaan media Educaplay Frog Jumps, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa
kelas empat di SDN Boro tentang prinsip Pancasila kedua, "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab". Teknik Penelitian
Tindak Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart, yang terdiri dari dua siklus perencanaan, pelaksanaan aksi,
observasi, dan refleksi digunakan dalam penelitian ini. Dua puluh satu siswa menjadi subjek penelitian. Tes pra-
pembelajaran, tes pasca-pembelajaran, observasi, dan dokumentasi digunakan sebagai metode pengumpulan data.
Menurut penelitian tersebut, penggunaan media Educaplay Frog Jumps meningkatkan hasil belajar siswa. Tingkat
penyelesaian pembelajaran siswa meningkat menjadi 86% pada Siklus 11 dari 76% pada Siklus |. Media Educaplay
Frog Jumps mampu meningkatkan motivasi, aktivitas, dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran, di samping
meningkatkan hasil belajar. Sebagai hasilnya, media Educaplay Frog Jumps telah menunjukkan kemanjuran dalam
pembelajaran PPKn untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang nilai-nilai kemanusiaan yang adil dan beradab..

Kata Kunci — pancasila ; Educaplay Frog Jumps ; pembelajaran aktif

. PENDAHULUAN

Sebagai landasan negara, falsafah negara, dan kompas moral yang mengarahkan perilaku setiap warga negara,
Pancasila sangat penting bagi masyarakat Indonesia. Nilai-nilai luhurnya merupakan fondasi masyarakat yang
beradab, bermartabat, dan bermartabat. Oleh karena itu, setiap warga negara bertanggung jawab untuk memahami dan
menjunjung tinggi nilai-nilai luhur Pancasila. Dengan demikian, mereka akan mampu menyesuaikan diri dengan
perkembangan zaman. Lebih lanjut, Kaelan menjelaskan bahwa pancasila penting untuk mempersatukan bangsa dan
negara [1]. Seiring berjalannya waktu, standar sikap, tutur kata, toleransi, dan penghargaan terhadap sesama perlahan
mengalami penurunan. Generasi muda kerap memperlihatkan rendahnya kepedulian, yang berpotensi berkembang
menjadi tindakan anarkis. Menurut (Juniarti et al., 2021) pendidikan moral menjadi sangat penting karena mampu
membentuk generasi baru yang memiliki kekuatan fisik dan mental yang tangguh, serta siap merancang masa depan
diri mereka maupun bangsa.Selaras dengan cita-cita nasional, generasi ini diharapkan mampu merepresentasikan jati
diri negara serta memiliki pola pikir yang kritis dan berkesadaran sosial [2]. Namun, di era globalisasi saat ini,

Berbagai budaya asing dapat dengan mudah menyerbu Indonesia dan berdampak buruk pada jati diri bangsa yang
berlandaskan Pancasila. Globalisasi merupakan ancaman yang signifikan bagi tatanan nasional karena berpotensi
meruntuhkan nasionalisme, sikap, dan kecintaan terhadap tanah air. Penguatan cita-cita Pancasila penting untuk
membuat masyarakat Indonesia, terutama generasi muda, lebih kuat dalam menghadapi berbagai masalah global di
bidang sosial, politik, ekonomi, dan budaya. Menurut Zulpicha (2017), konflik adalah suatu proses sosial yang
melibatkan dua orang atau lebih, di mana salah satu pihak berupaya mengalahkan pihak lain dengan cara
menghancurkan atau buatlah tidak berdaya[3]. Dalam konteks pendidikan, konflik memang terjadi. suatu dinamika
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sosial yang bersifat wajar dan tidak terpisahkan. Dalam kajiannya, Zulpicha juga menyatakan bahwa konflik hanya
akan lenyap seiring dengan hilangnya masyarakat itu sendiri. (Laila Destiana Ayu Santoso, 2022) Sila kedua
Pancasila, yaitu “Kemanusiaan yang Adil dan Beradab”, mengajarkan bahwa setiap orang memiliki martabat yang
sama, tanpa memandang status sosial, ras, asal negara, atau agama[4]. Nilai kemanusiaan ini perlu diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari dengan cara saling menghormati, saling membantu, berlaku adil, serta menjaga sikap dan
perilaku yang baik.

Karena itu, sangat penting untuk menanamkan nilai-nilai sila kedua kepada generasi muda agar mereka tumbuh
menjadi pribadi yang berempati, adil, dan bertanggung jawab dalam kehidupan sosial, terutama melalui pendidikan.
Esensi utama Sila Kedua tercermin dalam upaya menciptakan lingkungan pendidikan yang tidak semata mata
menyampaikan pengetahuan akademis,melainkan juga membentuk peserta didik menjadi individu yang memiliki
kesadaran akan keadilan serta perilaku yang beradab,dalam membangun interaksi sosial yang selaras, terbuka, dan
saling menghormati.Suasana pembelajaran seperti ini akan mendorong lahirnya karakter yang kokoh, penuh empati,
dan bertanggung jawab,serta membantu siswa menghayati dan mengamalkan nilai-nilai kemanusiaan dalam
kehidupan sehari-hari. Di samping itu, pendidikan turut berperan dalam menumbuhkan sikap toleransi, kepedulian,
dan penghargaan terhadap keberagaman, sehingga terwujud hubungan sosial yang lebih adil dan bermartabat di
lingkungan masyarakat. Oleh karena itu, anak-anak dapat tumbuh menjadi agen perubahan yang dinamis, berpikir
kritis, dan berintegritas tinggi, yang tidak hanya berorientasi pada keberhasilan individu, tetapi juga pada kepentingan
bersama.

Pada akhirnya, mereka diharapkan mampu memberikan sumbangsih positif yang nyata bagi kemajuan,
kesejahteraan, serta keharmonisan kehidupan masyarakat secara menyeluruh.Di lapangan, banyak siswa masih kurang
termotivasi dan belum benar-benar memahami kurikulum Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Salah
satu penyebabnya adalah metode mengajar dosen yang terlalu sering menggunakan ceramah dan jarang memakai
materi yang menarik. Pembelajaran yang pasif seperti ini membuat mahasiswa menjadi tidak tertarik, cenderung cuek,
dan sulit memahami sila-sila Pancasila secara menyeluruh. Untuk mengatasi masalah tersebut, proses pembelajaran
perlu diperbaiki. Menggunakan Salah satu strategi yang dapat digunakan adalah pembelajaran aktif. Pembelajaran
aktif, menurut Melvin L. Silberman, adalah metode yang mendorong partisipasi kognitif dan fisik siswa secara
langsung untuk membantu mereka memahami materi secara lebih menyeluruh dengan pendekatan ini, siswa
membangun pengetahuan mereka sendiri dengan berpartisipasi dalam diskusi, memperdebatkan topik, dan melakukan
berbagai tugas selain mendengarkan.Perkembangan teknologi saat ini telah menjadi sorotan utama berbagai kalangan,
termasuk para siswa[5].

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat menghadirkan suasana kelas yang lebih interaktif dan
menarik. Di samping itu, kemajuan teknologi juga memberikan pengaruh positif terhadap kegiatan belajar mengajar
di kelas, salah satunya melalui kehadiran media pembelajaran berbasis digital. Menurut Wachira dkk (dalam Asril,
2022), media digital dapat diartikan sebagai penerapan teknologi yang diselaraskan ke dalam seluruh aspek kegiatan
pengajaran dan pembelajaran. Hal ini mencakup penggunaan perangkat digital, aplikasi, dan sumber belajar berbasis
teknologi untuk memfasilitasi penyampaian konten, interaksi siswa-guru, dan penilaian proses pembelajaran. Oleh
karena itu, media digital lebih dari sekadar alat; media digital juga merupakan cara untuk meningkatkan proses
pendidikan, meningkatkan keterlibatan siswa, dan memungkinkan pemahaman konseptual yang lebih efektif.
Pengalaman belajar dapat menjadi lebih dinamis, menarik, dan relevan dengan kemajuan terkini berkat koneksi ini[6].
Menurut Anwar & Jasiah (2024), salah satu cara untuk membuat materi pembelajaran interaktif adalah melalui
platform digital seperti Educaplay guru dapat merancang pengalaman belajar yang menarik, efektif, dan bermakna
dengan berbagai kemampuan Educaplay. Media pembelajaran yang digunakan juga berdampak pada keberhasilan
belajar.

Di era digital saat ini, para pendidik harus mampu memahami dan memanfaatkan pembuatan materi pembelajaran
interaktif agar proses pendidikan menjadi lebih efisien dan berpusat pada siswa. (Cahyono & Setiyadi, 2018)
mengatakan bahwa guru dapat mengkomunikasikan konten secara lebih efektif dan menarik jika media digunakan
dengan tepat. Salah satu media digital yang dapat digunakan adalah Educaplay, yaitu platform interaktif yang
menyediakan aktivitas seperti kuis, teka-teki silang, permainan memori, dan latihan soal, yang sesuai dengan
perkembangan teknologi saat ini[7]. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay dapat
meningkatkan motivasi dan prestasi akademik siswa[8]. Peserta didik menjadi lebih terlibat dan bersemangat ketika
mengikuti aktivitas interaktif. Temuan ini sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menitikberatkan pada
pembelajaran berpusat pada siswa serta mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti kemampuan
berpikir kritis, inovatif, mampu bekerja sama, serta memiliki kemampuan komunikasi yang baik. Oleh karena itu,
penerapan pembelajaran aktif berbantuan Educaplay diharapkan mampu meningkatkan motivasi siswa untuk
berpartisipasi dalam berbagai kegiatan serta membantu mereka memahami sila kedua Pancasila secara lebih
mendalam.
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Froggy Jumps, sebuah permainan berbasis Educaplay yang memungkinkan siswa untuk belajar sambil
mengerjakan berbagai tugas yang berkaitan dengan mata pelajaran, merupakan salah satu media yang relevan untuk
digunakan. Karena menggabungkan unsur petualangan dan aktivitas visual yang dapat meningkatkan keterlibatan
anak-anak sekolah dasar, Froggy Jumps memiliki presentasi permainan yang lebih menarik daripada media digital
lainnya seperti Wordwall atau Quizizz, yang lebih berfokus pada kuis interaktif. Menurut Mujahidah & Mailani
(2025), hasil belajar anak-anak sekolah dasar sangat dipengaruhi oleh media ini. Berbagai penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan game Froggy Jumps memiliki potensi dalam meningkatkan motivasi maupun hasil
belajar siswa[9]. Mujahidah & Mailani dalam penelitiannya, mengungkapkan bahwa media tersebut memberikan
dampak nyata pada hasil belajar siswa sekolah dasar. Educaplay merupakan sebuah platform pembelajaran daring
yang menyajikan beragam permainan interaktif untuk berbagai mata pelajaran, termasuk pada pembelajaran tentang
pemahaman kemanusiaan yang adil dan beradab. Permainan-permainan tersebut dirancang agar proses belajar menjadi
lebih menyenangkan serta efektif[10].

Platform Educaplay menawarkan berbagai menu yang bisa dimanfaatkan, seperti kuis dan permainan interaktif.
Akses ke Educaplay sangat mudah karena dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. Bentuk permainan atau kuis
di Educaplay juga beragam, salah satunya adalah kuis Frog Jumps. Guru dapat memanfaatkan platform ini sebagai
media dalam kegiatan pembelajaran. Rahmayanti dkk. (2024) berpendapat bahwa platform ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar tetapi juga menumbuhkan minat siswa terhadap materi pelajaran, menguatkan kesimpulan
ini[11]. Contoh elemen interaktif di Educaplay yang mendorong keterlibatan siswa dan membuat proses pembelajaran
lebih dinamis dan menarik meliputi teka-teki, tes, dan permainan edukatif lainnya, tingkat keterlibatan yang tinggi ini
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pembelajaran nilai kemanusiaan yang adil dan beradap melalui media
educaply, yang pada gilirannya memengaruhi hasil belajar siswa. Secara umum, telah dibuktikan bahwa penggunaan
Educaplay, khususnya melalui kuis Frog jumps, meningkatkan keterlibatan siswa, minat belajar, dan prestasi sekaligus
membuat sesi pembelajaran lebih bervariasi, menyenangkan, dan bermakna[12].

Media Educaplay Froggy Jumps menawarkan sejumlah manfaat untuk pembelajaran. Karena disajikan sebagai
aktivitas interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa sekolah dasar, media ini dapat membuat pembelajaran
lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan Froggy Jumps dapat meningkatkan minat dan partisipasi
siswa di kelas, membantu mereka memahami materi melalui konsep belajar sambil bersenang-senang, dan
meningkatkan kemampuan mereka untuk berkonsentrasi, berpikir cepat, dan berkolaborasi dengan orang lain. Selain
itu, media ini, yang mudah diakses melalui perangkat digital seperti komputer dan ponsel, mendorong pembelajaran
aktif sejalan dengan kemajuan teknologi di era digital. Namun, mengadopsi Educaplay Froggy Jumps memiliki
sejumlah kekurangan, seperti persyaratan akan perangkat digital dan koneksi internet yang andal. Karena tidak semua
orang memiliki tingkat kemahiran teknologi yang sama untuk menghasilkan materi interaktif, pendidik harus melek
digital. Selain itu, siswa terkadang lebih fokus pada permainan daripada topik pelajaran, dan guru membutuhkan lebih
banyak waktu untuk merencanakan kegiatan pembelajaran menggunakan Educaplay.

Jika model permainan digunakan terlalu sering, siswa mungkin akan kehilangan minat. Dengan demikian,
diharapkan penggunaan media Educaplay Froggy Jumps akan meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa
sekaligus membantu pendidik dalam memanfaatkan media digital secara kreatif dan inovatif di kelas. Untuk
memfasilitasi pengembangan pembelajaran yang sejalan dengan tuntutan era digital dan Kurikulum Independen,
pembelajaran juga diharapkan menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Selain itu, metode ini
dimaksudkan untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang gagasan Pancasila dan mendorong sikap sopan, Kritis,
dan bertanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari.

Peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar ditemukan dalam penelitian lain yang diterbitkan dalam Jurnal
IImiah Pendidikan Dasar tentang penggunaan Educaplay bersamaan dengan Pembelajaran Berbasis Permainan (GBL)
dalam pengajaran sains. Ditemukan bahwa penggunaan sumber belajar berbasis permainan meningkatkan fokus dan
minat siswa, yang meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Gagasan bahwa media interaktif dapat membantu
pendidik dalam mengembangkan pembelajaran yang kreatif dan menarik didukung oleh hasil studi ini[13]. Media
Educaplay, khususnya elemen Froggy Jumps, memiliki kemampuan untuk meningkatkan minat, aktivitas, dan hasil
belajar siswa, menurut penelitian yang relevan. Penggunaan media Educaplay dalam pembelajaran di sekolah dasar
merupakan kesamaan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya. Perbedaan terletak pada materi, subjek
penelitian, dan fokus penelitian. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah penggunaan
media Educaplay Froggy Jumps dalam pembelajaran PPKn di kelas empat sekolah dasar dapat meningkatkan minat
dan hasil belajar siswa.

Tampilan Educaplay Froggy Jumps sangat menarik karena berbentuk permainan di mana seekor katak melompat
dari daun ke daun untuk menyeberangi sungai.Agar katak tidak jatuh ke air, peserta didik harus menjawab setiap
pertanyaan dengan benar, sehingga mereka terdorong untuk memahami materi yang disampaikan sebelum
mengerjakan soal di media tersebut.Penelitian ini menitikberatkan pada pemanfaatan media Educaplay dalam proses
pembelajaran guna meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar tentang nilai kemanusiaan yang adil dan beradab.
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengkaji bagaimana keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar
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melalui model tersebut, serta sejauh mana Educaplay mampu berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar mereka.
Pemanfaatan media Froggy Jump dalam pembelajaran PPKn didasarkan pada kemampuannya untuk menumbuhkan
motivasi sekaligus partisipasi aktif peserta didik melalui pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif,
Penelitian ini juga memiliki tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap sila kedua Pancasila
melalui penerapan pembelajaran aktif yang didukung oleh media Educaplay.

Pendekatan ini diharapkan dapat mendorong peningkatan motivasi dan hasil belajar, karena siswa terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran. Tingkat keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang diterapkan
merupakan tujuan lain dari penelitian ini. Diharapkan temuan penelitian ini akan memberikan kontribusi baik secara
teoritis maupun praktis. Dalam upaya meningkatkan standar pembelajaran PPKn, penelitian ini akan secara konseptual
menjelaskan penggunaan model pembelajaran aktif yang memanfaatkan media digital. Secara praktis, hasil penelitian
ini dapat membantu guru dalam mengembangkan metode pengajaran yang lebih menarik dan relevan yang akan
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa.Selain itu, sekolah, sekolah agama Islam, dan lembaga pendidikan
lainnya dapat menemukan penelitian ini sebagai referensi atau pedoman yang berguna untuk menciptakan metodologi
pembelajaran yang lebih kompleks yang dapat disesuaikan dengan kemajuan terbaru. Dengan memperhatikan
pesatnya kemajuan teknologi, lembaga pendidikan dapat memanfaatkan berbagai media digital serta platform
interaktif untuk menghadirkan proses belajar yang tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam menanamkan nilai-
nilai Pancasila.

Il. Metode

Penelitian ini menggunakan Teori Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dikembangkan oleh Stephen Kemmis
dan Robin McTaggart, yang merupakan salah satu model paling dikenal dan banyak diterapkan dalam bidang
pendidikan. Model tersebut merupakan penyempurnaan dari konsep dasar yang diperkenalkan oleh Kurt Lewin,
namun disusun dalam bentuk yang lebih praktis, sistematis, dan berkesinambungan. Inti dari model Kemmis dan
McTaggart adalah adanya pola spiral atau siklus yang berlangsung secara terus-menerus dan terdiri dari empat tahap
utama dalam setiap siklus, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian ini
dirancang untuk dilaksanakan dalam dua siklus guna memastikan adanya peningkatan yang signifikan pada hasil
belajar siswa.

PELAKSANAAN
f \
-

| PERENCANAAN I PENGAMATAN ]

@ :RE‘LEK& /
PELAKSANAAN \

e

| PERENCANAAN | - PENGAMATAN
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Gambar 1. Desain PTK Kemmis &Mc Taggart

Pada tahap (1) perencanaan, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran yang mencakup rencana pelaksanaan
pembelajaran, media pembelajaran Educaplay, serta instrumen penelitian seperti lembar pre tes dan post tes. Tahap
(2) pelaksanaan tindakan dilakukan dengan mengimplementasikan pembelajaran ppkn menggunakan media
Educaplay sesuai dengan rencana yang telah dirancang.Tahap (3) observasi bertujuan untuk memantau aktivitas siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Kegiatan observasi dilakukan dengan menggunakan lembar pre tes dan post
tes guna memperoleh data terkait tingkat partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selanjutnya, pada tahap (4)
refleksi,

peneliti melakukan penilaian terhadap hasil tindakan yang telah dilaksanakan pada setiap siklus untuk
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan pembelajaran, sehingga dapat dilakukan perbaikan pada siklus
berikutnya.Penelitian ini di laksanakan pada semester genap kelas 1V di SDN Boro, berjumlah 21 peserta Subjek pada
penelitian ini terdiri dari 21 peserta didik yakni yakni 7 siswa laki laki dan 14 siswa perempuan yang dipilih
berdasarkan rendahnya pemahaman awal terhadap materi kemanusiaan yang adil dan beradab sebelum tindakan
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pembelajaran dilakukan. Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2026 sesuai dengan jadwal
akademik sekolah, dan dilaksanakan secara bertahap berdasarkan waktu yang dialokasikan.

Perencanaan merupakan langkah pertama dalam proses penelitian, yang kemudian diikuti oleh pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Tes pra-pembelajaran dan tes pasca-pembelajaran digunakan untuk mengumpulkan data guna
menilai apakah hasil belajar kewarganegaraan siswa telah meningkat sebagai akibat dari kegiatan pembelajaran.
Masing-masing dari 25 butir soal pada tes pra-pembelajaran dan 25 butir soal pada tes pasca-pembelajaran berupa
pertanyaan pilihan ganda.Pada Siklus I, kegiatan pembelajaran yang menggunakan Modul Pengajaran sebagai media
utama diikuti dengan tes akhir untuk menentukan kemampuan awal siswa. Implementasi Modul Pengajaran dan hasil
evaluasi kemudian dievaluasi melalui observasi aktivitas siswa dan guru serta refleksi.

Apabila indikator keberhasilan belum tercapai, peneliti akan melakukan perbaikan pada Modul Ajar dan
melanjutkan ke Siklus 1l.. Berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I, modul pembelajaran yang telah diperbaiki
kemudian digunakan sebagai dasar pelaksanaan tindakan pada Siklus I, yang diakhiri dengan evaluasi akhir guna
memastikan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian ini mencakup kegiatan pra-tes, penerapan metode
Educaplay Frog Jumps, serta pasca-tes. Dokumentasi pra-tes dilakukan sebelum pembelajaran berlangsung untuk
mengetahui tingkat pemahaman awal siswa terkait materi prinsip-prinsip kemanusiaan yang adil dan beradab, meliputi
foto siswa saat mengerjakan soal, lembar jawaban, serta daftar hadir.

Selama penerapan metode Educaplay Frog Jumps, dokumentasi dimanfaatkan untuk memantau interaksi antara
guru dan siswa serta tingkat partisipasi siswa dalam penggunaan media pembelajaran. Bentuknya antara lain foto atau
video aktivitas siswa, catatan observasi guru mengenai keterlibatan siswa, serta bukti penggunaan media seperti
tangkapan layar atau hasil kuis Educaplay.Setelah proses pembelajaran selesai, dilakukan tes akhir untuk mengukur
tingkat pemahaman siswa. Lembar jawaban, perbandingan hasil pra-tes dan pasca-tes, serta dokumentasi foto siswa
yang mengerjakan ujian akhir sebagai bukti peningkatan hasil belajar, semuanya termasuk dalam penilaian ini.

Penilaian ahli digunakan untuk menentukan validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini. Sebelum
digunakan, dosen dan guru kelas memverifikasi modul pengajaran dan materi pembelajaran Educaplay Frog Jumps
untuk memastikan kontennya sesuai, relevan dengan kurikulum, cocok untuk digunakan, dan mendukung proses
pembelajaran. Untuk mengukur pemahaman siswa, ujian akhir diberikan setelah kelas. Ujian tersebut mencakup
catatan yang membandingkan skor sebelum dan sesudah ujian, lembar jawaban, dan foto siswa yang menyelesaikan
ujian akhir sebagai bukti hasil belajar yang lebih baik. Dua jenis instrumen utama yang digunakan dalam penelitian
ini adalah pengukuran dan alat pengumpulan data.

Alat pembelajaran dan alat tindakan utama adalah Modul Pengajaran. Para ahli materi pelajaran dan media
memvalidasi modul ini sebelum digunakan untuk memastikan modul tersebut layak, selaras dengan kurikulum, dan
mendukung kegiatan pembelajaran Modul Pengajaran dimaksudkan untuk meningkatkan pencapaian tujuan
pembelajaran dan memungkinkan pembelajaran interaktif, termasuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata
pelajaran yang diajarkan. Tes pra-pembelajaran dan tes pasca-pembelajaran adalah penilaian tertulis yang digunakan
sebagai alat pengumpulan data Untuk mengukur kemampuan dan pemahaman awal siswa sebelum intervensi, tes
pendahuluan diberikan pada awal Siklus I.

Pada akhir setiap siklus, tes akhir diberikan untuk menilai bagaimana Modul Pengajaran dan strategi pembelajaran
memengaruhi hasil belajar siswa. Peningkatan pemahaman siswa, persentase penyelesaian pembelajaran, nilai rata-
rata, dan N-Gain sebagai ukuran efektivitas pembelajaran semuanya diperiksa menggunakan data dari penilaian ini.
Selain tes tertulis, peneliti juga memanfaatkan lembar observasi untuk mencatat aktivitas siswa dan interaksi dengan
guru selama pembelajaran. Observasi kualitatif ini mengamati seberapa antusias, terlibat, dan berpartisipasi siswa
dalam pendidikan mereka. Peneliti dapat memperoleh pengetahuan yang lebih mendalam tentang efektivitas strategi
dan media pembelajaran dengan mengintegrasikan data kuantitatif dari penilaian dengan data kualitatif dari observasi.

Alat bantu studi ini dimaksudkan untuk mengevaluasi proses pembelajaran secara keseluruhan serta hasilnya.
Materi lain, termasuk gambar atau video latihan instruksional, dapat memberikan informasi pendukung.

metode kuantitatif maupun kualitatif digunakan untuk menganalisis data. Hasil pre-test dan post-test digunakan
untuk mengumpulkan data kuantitatif, yang kemudian dianalisis dengan menghitung nilai rata-rata dan persentase
siswa yang menyelesaikan pembelajaran. Proporsi siswa yang memenuhi Kriteria Penyelesaian Minimum (KKM)
digunakan untuk menetapkan tingkat penyelesaian, sedangkan nilai rata-rata ditentukan dengan membagi jumlah total
nilai siswa dengan jumlah total siswa. Aktivitas siswa selama proses pembelajaran Educaplay Froggy Jumps diamati
untuk mengumpulkan data kualitatif. Jika nilai rata-rata hasil belajar dan partisipasi siswa meningkat di setiap siklus
pembelajaran dan setidaknya 75% siswa memperoleh skor > 75 berdasarkan KKM yang ditentukan, penelitian
dianggap berhasil.
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. siklus |

Penelitian ini menggunakan pendekatan pembelajaran Educaplay Frog Jumps untuk membantu 21 siswa kelas
enam di SDN Boro lebih memahami "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab," pilar kedua Pancasila. Hasil pre-test dan
post-test dibandingkan, dan partisipasi serta aktivitas siswa selama proses pembelajaran diamati, untuk menganalisis
temuan penelitian. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa baik pendekatan pembelajaran
Educaplay Frog Jumps meningkatkan hasil belajar siswa, mengukur seberapa besar peningkatan pemahaman siswa,
dan mengidentifikasi berbagai elemen yang memengaruhi keberhasilan belajar[14]. Penelitian ini juga mengamati
tantangan yang muncul selama proses pembelajaran, seperti motivasi siswa yang rendah, masalah pemahaman
konseptual, dan kurangnya minat pada strategi pengajaran sebelumnya.Berdasarkan pengamatan awal, sebagian besar
siswa tampaknya kurang terlibat dalam pendidikan mereka. Mereka terus kesulitan memahami nilai-nilai kemanusiaan
dalam kehidupan sehari-hari, cenderung pasif, dan kurang cenderung mengajukan pertanyaan. Pengajaran
konvensional di masa lalu menyebabkan siswa menghafal informasi daripada memahami konsep sepenuhnya.

Untuk mengetahui kemampuan awal siswa, peneliti memberikan pre-test kepada 21 siswa dengan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75

Tabel 1. Nilai hasil pre-tes siswa

No Nilai Keterangan

1 44 Belum tuntas

2 44 Belum tuntas

3 44 Belum tuntas

4 44 Belum tuntas

5 44 Belum tuntas

6 96 Tuntas

7 92 Tuntas

8 88 Tuntas

9 92 Tuntas

10 96 Tuntas

11 92 Tuntas

12 84 Tuntas

13 100 Tuntas

14 100 Tuntas

15 88 Tuntas

16 92 Tuntas

17 96 Tuntas

18 88 Tuntas

19 84 Tuntas

20 84 Tuntas

21 96 Tuntas

Tabel 2 Ketuntasan Hasil Pre-Test

Kategori Jumlah siswa Persentase
Tuntas 16 siswa 76%
Tidak tuntas 5 siswa 24%
Total 21 siswa 100%

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 minimum 44 dan skor maksimum 100. Hasil ini
menunjukkan bahwa siswa masih memiliki pemahaman yang buruk tentang gagasan kemanusiaan yang adil dan
beradab. Tingkat penyelesaian pembelajaran yang rendah menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih kesulitan
memahami konsep dasar prinsip kedua Pancasila. Hal ini dibuktikan dengan komentar mereka yang ambigu, luas, dan
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tidak mampu menghubungkan prinsip-prinsip kemanusiaan dengan keadaan sebenarnya. Setelah memberikan tes
pendahuluan, para peneliti menerapkan pembelajaran menggunakan metode Educaplay Frog Jumps. Dengan
memadukan pembelajaran interaktif dengan media permainan Educaplay Frog Jumps, metode ini meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa[15]. Selama latihan pembelajaran, siswa tampak lebih memperhatikan daripada
sebelumnya. Mereka mulai berdiskusi dengan lebih hidup, menanggapi pertanyaan, dan bekerja sama dalam tim.
Lingkungan belajar menjadi kurang membosankan dan lebih menyenangkan dengan penggunaan materi pembelajaran
berbasis permainan.

Strategi Proses Pembelajaran Siklus |

Peneliti menggunakan pendekatan Educaplay Frog Jumps untuk membangun strategi pembelajaran berbasis media
digital interaktif berdasarkan prinsip "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab" dalam Siklus I. Melalui aktivitas
pembelajaran yang lebih menarik dan berpusat pada siswa, metode pengajaran ini bertujuan untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa[16]. Proses pembelajaran dimulai dengan latihan pengantar di mana
instruktur memberikan gambaran umum dan membahas tujuan pembelajaran yang harus dicapai. Untuk memberikan
pemahaman mendasar kepada siswa tentang materi pelajaran yang dipelajari, instruktur kemudian memberikan
penjelasan singkat tentang nilai-nilai prinsip Pancasila kedua dan memberikan contoh bagaimana nilai-nilai tersebut
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari[17]. Lingkungan belajar menjadi lebih dinamis, menghibur, dan partisipatif
dengan penggunaan metode pengajaran ini. Karena unsur permainan mencegah pembelajaran menjadi membosankan,
siswa tampak lebih antusias untuk berpartisipasi. Selain itu, penggunaan media Educaplay Frog Jumps membuat
materi pelajaran lebih mudah dipahami oleh siswa. Melalui diskusi kelompok, sesi tanya jawab, dan latihan
pemecahan masalah yang berkaitan dengan permainan, metode pengajaran ini juga meningkatkan partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran. Dengan cara ini, siswa memahami dan menerapkan nilai-nilai kemanusiaan dalam
kehidupan sehari-hari mereka di samping menghafal isi pelajaran.

Refleksi Siklus I

Menurut hasil pra-uji, pemahaman siswa terhadap prinsip "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab" masih relatif
rendah. Hanya 16, atau 76%, dari 21 siswa yang telah menyelesaikan tugas kuliah mereka, sementara 5, atau 24%,
belum memenuhi Kriteria Penyelesaian Minimum (KKM). Temuan ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih
kesulitan memahami gagasan ideal kemanusiaan dalam kehidupan sehari-hari. Sebelum intervensi, siswa tampak
kurang terlibat dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Beberapa anak masih enggan
mengajukan pertanyaan atau berbagi pendapat mereka. Selain itu, strategi pengajaran sebelumnya seringkali berulang
dan berpusat pada guru, yang segera membuat siswa bosan dan mengurangi minat mereka terhadap materi. Beberapa
siswa masih kesulitan memahami tugas-tugas yang menuntut kemampuan berpikir analitis dan kritis, menurut
pengamatan. Banyak anak terus bereaksi secara robotik dan tidak mampu menghubungkan fakta dengan pengalaman
pribadi mereka. Hal ini menunjukkan bahwa pengetahuan konseptual siswa masih dalam tahap awal. Berdasarkan
temuan ini, para peneliti menyimpulkan bahwa untuk meningkatkan proses pembelajaran, diperlukan teknik
pengajaran yang lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif.

Para peneliti menggunakan pendekatan Educaplay Frog Jumps untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar siswa dalam konten yang berkaitan dengan konsep manusia yang adil dan beradab. Melalui metode ini,
siswa diharapkan dapat belajar secara lebih aktif, berpikir kritis, bekerja sama dalam kelompok, serta memahami
materi secara lebih konkret melalui aktivitas permainan edukatif yang menarik.

20
15
10

tuntas belum tuntas

Diagram ketuntasan hasil pretes

Perbaikan Strategi Pembelajaran

Untuk meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa, peneliti memodifikasi strategi pembelajaran dalam
beberapa cara berdasarkan hasil refleksi dari Siklus 1. Untuk membantu siswa memahami gagasan tentang
kemanusiaan yang adil dan beradab, guru menggunakan bahasa yang lebih mudah dipahami dan memberikan contoh
spesifik dari kehidupan sehari-hari. Selain itu, dengan memberikan perhatian dan dukungan ekstra selama proses
pembelajaran, guru meningkatkan pemberian nasihat kepada siswa yang mengalami kesulitan belajar dengan
membentuk kelompok belajar yang lebih efisien, guru juga dapat memaksimalkan diskusi kelompok dengan
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memungkinkan semua siswa untuk aktif berbicara dan bekerja sama dalam tugas dan kegiatan pendidikan
menggunakan Educaplay Frog Jumps. Guru memberikan pujian, rasa terima kasih, dan insentif kepada siswa yang
aktif berpartisipasi di kelas, mengajukan pertanyaan, dan memberikan jawaban untuk meningkatkan motivasi
siswa[18]. Selain itu, guru menjadi lebih mahir dalam mengatur waktu belajar mereka sehingga semua kegiatan,
termasuk percakapan, penilaian, permainan edukatif, dan penjelasan konten, dapat berjalan lebih lancar dan efisien.
Melalui sesi tanya jawab dan umpan balik langsung, guru juga meningkatkan keterlibatan siswa, yang membantu
siswa menjadi kurang takut membuat kesalahan selama proses belajar dan lebih nyaman menyampaikan pendapat
mereka.
B. Siklus 11

Peneliti memberikan tes pasca-pembelajaran kepada siswa kelas enam di SDN Borough untuk mengukur
pemahaman mereka tentang prinsip "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab" setelah menyempurnakan teknik
pembelajaran di Siklus 11.21 siswa dengan Kriteria Penyelesaian Minimum (KKM) 75 diberikan tes pasca-
pembelajaran tersebut. Dibandingkan dengan temuan pra-uji Siklus I, hasil pasca-uji menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam hasil belajar siswa. Mayoritas siswa mengalami peningkatan pemahaman terhadap materi pelajaran
dan mampu menghubungkan prinsip-prinsip kemanusiaan dengan situasi dunia nyata.

Tabel 3 Hasil Post-Test Siklus Il

No | Nilai Keterangan
1 68 Belum tuntas
2 100 Tuntas
3 52 Belum tuntas
4 60 Belum tuntas
5 88 Tuntas
6 92 Tuntas
7 96 Tuntas
8 92 Tuntas
9 92 Tuntas
10 96 Tuntas
11 96 Tuntas
12 96 Tuntas
13 96 Tuntas
14 92 Tuntas
15 84 Tuntas
16 96 Tuntas
17 100 Tuntas
18 100 Tuntas
19 100 Tuntas
20 100 Tuntas
21 100 Tuntas
Tabel 4 Ketuntasan Hasil Post-Test Siklus Il
Kategori Jumlah siswa Persentase
Tuntas 18 86%
Belum tuntas 3 14%
Total 21 100%

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 bervariasi dari 52 hingga
100, dengan 100 sebagai skor tertinggi. Berdasarkan hasil pembelajaran yang lebih baik, teknik Educaplay Frog Jumps
memberikan dampak positif pada pemahaman siswa tentang gagasan kemanusiaan yang adil dan beradab.
Dibandingkan dengan hasil pre-test pada Siklus I, yang hanya mencapai 76%, hasil post-test pada Siklus Il
menunjukkan peningkatan 86% dalam penyelesaian pembelajaran. Sepanjang proses, hasil belajar siswa meningkat,
dan mereka juga menunjukkan tanda-tanda peningkatan keterlibatan, kepercayaan diri, dan antusiasme. 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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Strategi Proses Pembelajaran Siklus 11

Hasil dari peningkatan strategi dan refleksi Siklus I digunakan untuk memandu proses pembelajaran di Siklus II.
Pendekatan pengajaran Educaplay Frog Jumps masih digunakan, tetapi telah mengalami sejumlah perubahan untuk
membuatnya lebih efektif, menarik, dan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi berdasarkan
gagasan "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab”. Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan pemahaman dan
semangat untuk membantu siswa bersiap menghadapi pelajaran. Kemudian, guru mengulang kembali materi tersebut
dengan bahasa yang lebih mudah dipahami. Selain itu, guru memudahkan siswa untuk memahami bagaimana cita-cita
kemanusiaan diterapkan di kelas dan masyarakat dengan memberikan contoh dari situasi dunia nyata yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari mereka[19]. Untuk memastikan setiap siswa dapat sepenuhnya terlibat dalam proses
pembelajaran, guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok yang lebih kecil untuk kegiatan utama. Setelah itu,
instruktur memberikan instruksi kepada siswa tentang cara menggunakan media Educaplay Frog Jumps sebagai
sumber belajar interaktif. Siswa diminta untuk menjawab berbagai pertanyaan tentang keadilan, menghormati hak
orang lain, bekerja sama satu sama lain, dan bertindak secara beradab dalam kehidupan sehari-hari [20].

Siswa yang masih kesulitan memahami pertanyaan atau menggunakan materi pembelajaran dapat memperoleh
bantuan dan dukungan dari guru selama permainan berlangsung. Untuk membantu siswa agar tidak terlalu takut
membuat Kkesalahan dan lebih nyaman menyampaikan pendapat mereka, guru juga secara aktif menawarkan
pertanyaan, saran, dan kritik yang jujur. Antusiasme siswa terhadap pembelajaran meningkat ketika guru mendukung,
memuji, dan memberi penghargaan kepada individu dan kelompok yang aktif berpartisipasi dalam kegiatan dan
menghasilkan prestasi luar biasa. Guru juga meningkatkan keterampilan manajemen waktu mereka untuk memastikan
semua kegiatan termasuk penjelasan topik, diskusi kelompok, permainan edukatif, dan penilaian berjalan lebih mudah
dan efektif[21]. Suasana kelas di Siklus Il sangat meningkat berkat strategi pengajaran ini. Murid-murid tampak lebih
antusias, penuh perhatian, dan percaya diri saat terlibat dalam proses pendidikan. Melalui pengalaman belajar
interaktif dan kontekstual, diskusi kelompok berkembang lebih efektif, keterlibatan guru-murid meningkat, dan siswa
lebih mudah memahami materi pelajaran. Akibatnya, pendekatan Educaplay Frog Jumps sangat meningkatkan
partisipasi, motivasi, dan hasil belajar siswa di Siklus 11 [22].

Refleksi siklus 11

Hasil belajar siswa, motivasi, dan aktivitas sesmuanya meningkat secara signifikan sebagai hasil dari implementasi
pembelajaran di Siklus II. Lingkungan belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan berpusat pada siswa dihasilkan
dengan menggabungkan pendekatan Educaplay Frog Jumps dengan teknik pembelajaran yang ditingkatkan.
Peningkatan partisipasi siswa sepanjang proses pembelajaran merupakan indikasi dari hal ini. Dibandingkan dengan
Siklus I, mayoritas siswa mampu memahami isi prinsip "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab". Para siswa tampak
lebih terlibat dalam diskusi kelas, menjawab pertanyaan, dan menyampaikan pendapat mereka. Selain itu, contoh-
contoh dunia nyata dalam ceramah memudahkan siswa untuk menghubungkan konsep kemanusiaan dengan keadaan
sebenarnya. Hasil tes pasca-siklus 11 menunjukkan peningkatan yang cukup besar dalam penyelesaian pembelajaran.
Kriteria Penyelesaian Minimum (KKM) dipenuhi oleh 18 siswa, atau 86%, sedangkan hanya 3 siswa, atau 14%, yang
tidak memenuhi kriteria tersebut. Skor tertinggi seorang siswa adalah 100, sedangkan skor terendahnya adalah 52.
Pendekatan Educaplay Frog Jumps berhasil membantu siswa memahami materi pelajaran, sebagaimana dibuktikan
oleh peningkatan hasil belajar.

Penggunaan materi pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa,
serta meningkatkan hasil belajar. Karena permainan, diskusi kelompok, dan hadiah yang disediakan guru disertakan,
siswa tampak lebih antusias dalam belajar. Selain itu, terjadi peningkatan kontak antara guru dan siswa, yang membuat
kelas lebih hidup dan interaktif. Meskipun satu siswa belum mencapai penguasaan materi, secara keseluruhan,
implementasi pembelajaran di Siklus 1| menunjukkan hasil yang baik dan memenuhi indikator keberhasilan penelitian.
Akibatnya, penelitian tindakan kelas dinilai berhasil dan tidak dilanjutkan ke fase berikutnya. Pendekatan Educaplay
Frog Jumps telah terbukti meningkatkan pemahaman siswa, hasil belajar, dan keterlibatan dengan materi mengenai
konsep manusia yang adil dan beradab.
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Inovasi Pembelajaran pada Post-Test Siklus 11

Untuk meningkatkan efektivitas pendekatan Educaplay Frog Jumps, para peneliti memperkenalkan sejumlah
kemajuan pembelajaran selama Siklus Il. Refleksi dari Siklus I, yang menunjukkan bahwa beberapa siswa masih
kurang terlibat, kurang memperhatikan, dan kesulitan memahami materi kursus, menjadi dasar modifikasi ini [23].
Penggunaan materi pembelajaran yang lebih kontekstual dan interaktif melalui permainan Educaplay Frog Jumps
merupakan salah satu inovasi. Untuk memudahkan siswa memahami penerapan nilai-nilai prinsip "Kemanusiaan yang
Adil dan Beradab," pertanyaan-pertanyaan dalam aktivitas ini bukan hanya latihan hafalan tetapi juga berkaitan
dengan skenario dunia nyata. Metode ini mengajarkan siswa cara berpikir kritis, mengevaluasi keadaan, dan
membentuk opini sesuai dengan keyakinan Pancasila [24]. Para guru juga menggunakan inovasi berupa diskusi
kelompok dan pembelajaran kolaboratif [25]. Siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok yang lebih kecil agar mereka
dapat bekerja sama, berbagi ide, dan mendukung rekan-rekan yang kesulitan secara akademis. Siswa didorong untuk
berpartisipasi lebih aktif dan percaya diri sambil berbagi pemikiran dan menanggapi pertanyaan melalui kegiatan
diskusi.

Memberikan insentif dan pujian kepada siswa yang berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan
menghasilkan hasil terbaik adalah inovasi lainnya. Guru menggunakan hadiah kecil, ucapan terima kasih, dan pujian
untuk meningkatkan semangat belajar siswa. Akibatnya, siswa menjadi lebih termotivasi dan siap berpartisipasi di
kelas hingga akhir. Guru juga berinovasi dalam cara mereka menyampaikan informasi dengan menggunakan bahasa
yang lebih mudah dipahami dan menggunakan contoh konkret yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa [26].
Hasilnya, siswa lebih mampu memahami dan menerapkan konsep kemanusiaan yang adil dan beradab dalam
kehidupan sehari-hari mereka. Pengalaman belajar di Siklus Il menjadi lebih dinamis, menyenangkan, dan efisien
sebagai hasil dari berbagai kemajuan ini. Para siswa tampak lebih termotivasi, penuh perhatian, dan mampu
memahami materi pelajaran. Dalam tes akhir Siklus Il, terbukti bahwa inovasi pembelajaran ini meningkatkan hasil
belajar dan penguasaan materi siswa.
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V1. SIMPULAN

Penerapan media Educaplay Frog Jumps mampu meningkatkan pemahaman siswa kelas empat di SDN Boro
tentang prinsip Pancasila kedua, "Kemanusiaan yang Adil dan Beradab," menurut temuan penelitian tindakan kelas.
Tujuan penelitian, yaitu untuk mengetahui seberapa baik media Educaplay Frog Jumps meningkatkan hasil belajar,
motivasi, dan keterlibatan siswa, telah tercapai. Hasil belajar siswa meningkat dari Siklus | ke Siklus Il, yang
menunjukkan peningkatan ini. Persentase penyelesaian pembelajaran siswa sebesar 76% tercapai pada Siklus I,
dengan 16 siswa menyelesaikan kursus dan 5 siswa tidak menyelesaikannya. Setelah perubahan strategi pembelajaran
pada Siklus I, tingkat penyelesaian meningkat menjadi 86%, dengan 18 siswa menyelesaikan kursus dan 3 siswa
tidak menyelesaikannya. Selain itu, siswa tampak lebih bersemangat untuk belajar melalui permainan interaktif
Educaplay Frog Jumps, lebih nyaman menyampaikan pendapat mereka, dan lebih terlibat dalam diskusi. Penggunaan
materi pembelajaran berbasis permainan membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, dinamis, dan
berpusat pada siswa. Oleh karena itu, di kelas Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn), Educaplay Frog Jumps telah
secara efektif meningkatkan pemahaman siswa tentang prinsip-prinsip kemanusiaan yang rasional dan beradab.

Namun, penelitian ini memiliki sejumlah kekurangan, termasuk ukuran sampel yang relatif kecil (hanya 21 siswa
dalam satu sesi). Selain itu, sulit untuk menggeneralisasi hasil secara umum karena durasi penelitian yang singkat.
Studi di masa mendatang sebaiknya menggunakan ukuran sampel yang lebih besar dan jangka waktu yang lebih lama
untuk mendapatkan hasil yang lebih menyeluruh dan komprehensif. Beberapa rekomendasi dapat dipertimbangkan
berdasarkan temuan penelitian. Guru diimbau untuk menggunakan alat pembelajaran interaktif seperti Educaplay Frog
Jumps dalam sesi Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) untuk meningkatkan minat, keterlibatan, dan pemahaman
siswa. Untuk memastikan bahwa penggunaan perangkat dan strategi pembelajaran tidak menghambat pembelajaran
di kelas, guru juga diimbau untuk menyisihkan sekitar 15 hingga 20 menit khusus untuk sesi permainan interaktif dan
diskusi kelompok. Untuk memastikan setiap siswa dapat terlibat dalam pembelajaran secara maksimal, guru juga
harus memberikan dukungan yang lebih intensif kepada siswa yang masih kesulitan dengan materi pelajaran atau
media digital. Sekolah harus mampu menyediakan sumber daya pendukung, seperti koneksi internet yang memadai
dan perangkat pembelajaran digital, untuk memungkinkan penggunaan materi pembelajaran berbasis teknologi.
Peneliti di masa mendatang disarankan untuk menggunakan ukuran sampel yang lebih besar, berbagai macam materi
pembelajaran, dan periode penelitian yang lebih panjang untuk mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh
tentang efektivitas media Educaplay Frog Jumps.
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