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 Abstract: Artikel ini bertujuan untuk mengkaji 
pemanfaatan media pembelajaran Educandy dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini 
menggunakan desain penelitian tindakan kelas yang 
dilakukan sebanyak dua siklus. Setiap siklus terdiri dari 
empat tahapan; rancangan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi atau tindakan. Hasil penelitian ini melaporkan 
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik 
setiap siklusnya, yakni ketuntasan belajar siklus pertama 
sebesar 75%, dan meningkat pada siklus kedua menjadi 
100%. Sehingga dapat disimpulkan penggunaan media 
pembelajaran Educandy dapat meningkatkan hasil 
belajar PPKn peserta didik. Implikasi dari penelitian ini 
juga didiskuasikan di bagian akhir artikel ini. 
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PENDAHULUAN 

Media pembelajaran memiliki peran penting sebagai perantara dalam menyampaikan 
materi kepada peserta didik (Wahyuningtyas and Sulasmono 2020). Di sisi lain, media 
pembelejaran juga digunakan untuk mengukur kemampuan atau hasil belajar peserta didik 
(Widiastuti, Sayekti, and Eryani 2021). Kini, media pembelajaran terus mengalami 
transformasi dari media konvensional ke media pembelajaran berbasis teknologi. 

Para ahli telah banyak melakukan kajian dan penelitian tentang media pembelajaran. 
Mereka membahas dari berbagai perspektif, seperti penelitian Wahyuningtyas dan 
Sulasmono (2020), dan Widiastuti, Sayekti, dan Eryani (2021) yang mengkaji peningkatan 
hasil belajar melalui media pembelajaran. Amelia dkk (2022), Fitriati dkk (2021), dan Putri 
dkk (2021) cenderung menelaah peningkatan motivasi belajar melalui media pembelajaran 
berbasis game. Selain itu, media pembelajaran juga dijadikan sebagai inovasi atau terobosan 
baru sehingga pembelajaran tidak monoton/konvensional (Nursyahidin, Rohman, and 
Febriyanti 2021). Bali dan Musrifah (2020) cenderung membahas problematika penerapan 
pembelajaran online dalam ranah afektif dan psikomotorik khususnya media pembelajaran 
yang digunakan. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan, penulis menemukan bahwa minat dan hasil 
belajar peserta didik masih rendah. Hal ini didasarkan pada data nilai ulangan harian yang 
telah dilakukan oleh guru mata pelajaran PPKn. Selain itu, peserta didik merasa bosan 
dengan pembelajaran daring yang dinilainya kurang menarik dan kurang disiplin 
mengerjakan tugas, serta pengaruh negatif gawai (Observasi, 2 Maret-13 September 2021).  

Melihat kondisi di atas, yakni kecenderungan peserta didik dalam menggunakan gawai, 
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maka penulis berusaha melakukan pemanfaatan gawai sebagai media pembelajaran melalui 
aplikasi Educandy. Memang, disadari bahwa media pembelajaran game Educandy atau yang 
serupa sudah dikaji para pakar. Namun, masih terbatas pada pembahasan dan kajian untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik (Amelia et al. 2022; Nuranti et al. 2023). Sementara itu, 
penelitian pada media pembelajaran game Educandy pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan cenderung diabaikan. Padahal, pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan adalah bagian dari upaya membentuk karakter atau akhlak peserta didik 
(Sofyan, Hasan, and Fathurrohmah 2022; Pratiwi 2021; Muhajir and Sugiarti 2019). 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi secara praktis, empiris, 
kontekstual, dan kebijakan. Secara praktis, guru dapat mengetahui manfaat penggunaan 
aplikasi Educandy dalam pembelajaran. Secara empiris, penelitian ini memberikan 
kontribusi kepada kepala sekolah tentang pemanfaatan media teknologi dalam pembelajaran 
PPKn di sekolah. Secara kontekstual, penelitian ini dilakukan di MI Al-Hidayah, namun dapat 
dijadikan rujukan untuk melakukan studi pemanfaatan aplikasi Educandy pada mata 
pelajaran PPKn. Secara kebijakan, pengawas sekolah dapat merujuk hasil penelitian ini 
dalam melakukan evaluasi pelaksanaan pembelajaran PPKn dengan memanfaatkan media 
teknologi. 
 
LANDASAN TEORI 
Media Pembelajaran Educandy 

Media pembelajaran merupakan alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang secara 
sengaja digunakan sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik dalam memahami 
materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien (Sutiah 2018) atau utuk mencapai tujuan 
pembelaran (Sanjaya 2021). Tidak jauh berbeda dengan Sutiah, Danim (1994) menyatakan 
bahwa media pembelajaran adalah seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan 
oleh pendidik dalam diskusi bersama peserta didik. Sementara itu, Rohani (1997) 
mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam prsoes 
belajar mengajar yang melibatkan perangkat keras atau perangkat lunak untuk 
mendapatkan proses dan hasil intruksional secara efektif dan efisien. 

Educandy merupakan aplikasi berbasis website yang memiliki slogan “making learning 
sweeter”. Aplikasi ini dapat digunakan untuk membuat permainan daring yang 
menyenangkan. Permainan yang dibuat masih konteks belajar tetapi tidak membosankan. 
Permainan yang dihasilkan yaitu permainan belajar interaktif dalam hitungan menit. Ada 
delapan model game belajar yang bisa dibuat, di antaranya: Crossword (teka-teki silang), 
Multiple Choise, Word Search (mencari kata di antara susunan huruf acak), Noughts & 
Crosses (memilih jawaban yang benar hingga pada posisi melintang), Spell It (memberikan 
jawaban dengan cara mengeja huruf demi huruf), Anagram (pertukaran huruf dalam kata-
kata sehingga kata itu memiliki arti yang lain), Match-up (menjodohkan), memory (memilih 
jawaban sesuai pada urutan yang ditentukan) (Fitriati, Purnamasari, et al. 2021). Senada 
dengan Fitriati, dkk, Amelia dkk mengemukakan bahwa Educandy memiliki tiga fitur 
permainan utama, yakni words, matching pairs, dan quiz questions (Amelia et al. 2022). Tiga 
fitur utama ini dapat dikreasikan menjadi beberapa jenis permainan lagi, seperti word 
search, hangman, anagrams, nought & croses, crosswords, match-up, memory, dan multiple 
choice (Amelia et al. 2022). Lebih lanjut dijelaskan permainan ini dapat dimainkan secara 
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langsung pada saat proses pembelajaran berlangsung (Ulya 2021). Selain itu Educandy juga 
bisa dimainkan secara individu, berduel dengan komputer, berduel dengan teman, dan bisa 
disesuaikan dengan kebutuhan (Ulya 2021). 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Penelitian dilakukan sebanyak dua 
kali siklus (empat kali pertemuan). Ada empat tahapan yang dilakukan, yaitu, perencanaan, 
pelaksanaan, observasi/evaluasi, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui dokumentasi, 
observasi, dan tes. Dokumen yang dimaksud adalah dokumen nilai rapor atau nilai hasil 
belajar serta dokumentasi selama proses pembelajaran. Observasi melalui pengamatan 
terhadap proses pembelajaran dengan pedoman observasi guru. Tes yang dimaksud adalah 
tes awal untuk mengetahui hasil belajar peserta didik pratindakan dan tes akhir untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan melalui pemanfaatan aplikasi Educandy 
sebagai media pembelajaran PPKn di kelas V semester satu MI Al-Hidayah diperoleh hasil 
bahwa pada siklus I terdapat peningkatan hasil belajar. Sebanyak 10 orang telah tuntas 
dengan persentase peningkatan ketuntasan sebesar 40% dari prasiklus. Ini berarti telah 
terjadi peningkatan rata-rata nilai dari prasiklus. Hasil pencapaian pada siklus I dengan nilai 
rata-rata kelas yaitu 78 sementara ketuntasan belajar mencapai 75%. Walaupun demikian, 
hasil pada siklus I masih belum optimal sehingga dilanjutkan pada siklus II pada siklus II 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 85 dan ketuntasan belajar mencapai 100%. Peningkatan 
hasil belajar peserta  didik pada siklus II setelah dilakukan refleksi maksimal melalui 
penerapan pemanfaatan aplikasi Educandy dalam pembelajaran. Pada siklus II peserta didik 
lebih senang dan enjoy dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya dan 
mencapai ketuntasan maksimal pada mata pelajaran PPKn pada materi “Hak dan Kewajiban”. 
Keseluruhan hasil yang telah dicapai dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel di bawah 
ini. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penelitian Tindakan Kelas 

Kriteria 
Jenis Tindakan 

Ket. Pre 
Test/Prasiklus 

Siklus I Siklus II 

Jumlah Nilai 1389 1580 1690 Meningkat 
Rata-Rata 
Nilai 

70 78 85 Meningkat 

Ketuntasan 
Belajar 

40% 75% 100% Meningkat 

Yang Belum 
Tuntas 

60% 25% 0 Menurun 

Berdasarkan tabel 1 di atas, diketahui bahwa terdapat peningkatan hasil belajar PPKn 
di setiap siklusnya. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Educandy efektif 
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Temuan penelitian ini selaras 
dengan temuan penelitian Widiastuti, Sayekti, dan Eryani (2021) dan Ulya (2021) bahwa 
game Educandy sangat efektif digunakan dalam evaluasi pembelajaran serta efektif 
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mengulas pemahaman peserta didik. Selain itu, melalui game Educandy peserta didik lebih 
termotivasi untuk belajar di kelas (Putri et al. 2021; Fitriati, Hardiningsih, et al. 2021).  

Meningkatnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn melalui 
pemanfaatan aplikasi Educandy karena aplikasi berbasis web ini memiliki tiga fitur 
permainan utama, yakni words, matching pairs, dan quiz questions (Amelia et al. 2022). Dari 
ketiga fitur ini guru mengkreasikan lagi menjadi permainan-permainan yang menarik 
sehingga terjadi kompetisi antar peserta didik sehingga tidak merasa bosan dalam proses 
pembelajaran. Kemp dan Dayton (1985) menegaskan delapan kontribusi media dalam 
proses pembelajaran, yaitu: Penyajian bahan ajar lebih baik, pembelajaran lebih menarik, 
lebih interaktif, waktu yang lebih efisien, kualitas belajar dapat meningkat, fleksible dalam 
pengajaran, sikap positif peserta didik meningkat dan proses belajar lebih baik, dan 
meningkatkan nilai positif pengajar. Selain itu Heinich dkk (1982) juga melaporkan bahwa 
perancangan media yang tepat akan sangat membantu penanaman dan pemahaman materi 
pembelajaran yang disampaikan pendidik secara langsung. Akhirnya, penelitian ini 
memberikan implikasi bahwa proses belajar mengajar bukan hanya sekadar mentransfer 
ilmu pengetahuan secara konfensional seperti penggunaan metode ceramah, tatapi juga 
menuntut seorang pendidik melakukan inovasi-inovasi untuk membuat pembelajaran 
semakin menarik melalui media pembelajaran sehingga proses pembelajaran tidak monoton 
dan membosankan. 
 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan diskusi yang telah dilakukan, maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran Educandy dapat meningkatkan hasil belajar PPKn 
secara signifikan serta dapat lebih memotivasi peserta didik dalam belajar. Pada akhirnya, 
penelitian ini tentu memiliki kelemahan. Selain persoalan desain penelitian yang digunakan, 
juga persoalan aspek hasil belajar yang ditekankan masih terbatas pada ranah kognitif dan 
belum membahas hasil belajar pada ranah afektif dan psikomotorik. Oleh karena itu, 
penelitian selanjutnya dapat dilakukan guna melengkapi penelitian ini dengan cara mengkaji 
lebih dalam tentang hasil belajar secara holistik (afektif, psikomotorik, dan kognitif), serta 
desain penelitian yang berbentuk studi multikasus. 
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