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ABSTRAK

Syiffa Nur Hofifah. 037121086. Pengembangan Evaluasi Pembelajaran
Mengguanakan Educaplay pada Pembelajaran IPAS Materi Indonesiaku
Kaya Alamnya. Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research
and Development) di Sekolah Dasar Negeri Ciawi 03 Kabupaten Bogor.
Subyek penelitian peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri Ciawi 03
yang terdiri dari 25 peserta didik. Penelitian ini dilakukan pada semester
genap tahun pelajaran 2024/2025. Tujuan penelitian ini yaitu untuk
mengembangkan Evaluasi Pembelajaran Menggunakan Educaplay pada
Pembelajaran IPAS Materi Indonesiaku Kaya Alamnya untuk mengetahui
kelayakan dan keefektifannya. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implemantion, Evalutation). Pada
penelitian ini menggunakan uji validasi kepada para ahli, yaitu ahli media,
ahli bahasa, ahli materi. Untuk menguji keefektifan hasil kemampuan
kognitif peserta didik mengukur dengan nilai pre-test dan post-test. Untuk
mengembangkan dan menyempurnakan Evaluasi Pembelajaran
menggunakan Educaplay diperlukan respon peserta didik dan guru. Hasil
vaidasi oleh ahli media 98% dengan kriteria “Sangat Layak”, ahli bahasa
diperoleh persentase 96% dengan kriteria “Sangat Layak”, ahli materi
(Dosen) diperoleh persentase 94% dengan kriteria “Sangat Layak” dan ahli
materi (Guru) diperoleh persentase 98% dengan kriteria “Sangat Layak.”
Hasil pre-test dan post-test pada peserta didik menunjukkan bahwa N-Gain
skor pada kels V mencapai 0,89 termasuk kedalam kategori “Tinggi”
dengan jumlah 25 peserta didik dengan nilai tertinggi pre-test 85 dan nilai
terendah 50 dengan rata-rata sebesar 67,36. Sedangkan pada nilai N-Gain
post-test dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 85 memiliki rata-rata
sebesar 96,28. Sehingga kemampuan peserta didik mengalami
peningkatan yang “Efektif” setelah menggunakan evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay. Hasil angket respon peserta didik memperoleh
hasil persentase 93,52% dengan kriteria “Sangat Layak”, serta hasil angket
respon guru menunjukkan persentase 98% dengan kriteria “Sangat Layak.”
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay layak dan efektif digunakan peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran di sekolah dasar.

Kata Kunci: Evaluasi Pembelajaran, Educaplay
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ABSTRACT

Syiffa Nur Hofifah. 037121086. Development of Learning Evaluation Using
Educaplay in Science Learning My Indonesian Rich Material in Nature. This
research uses an R&D (Research and Development) approach at Ciawi
State Elementary School 03 Bogor Regency. The research subject was a
class V student of Ciawi State Elementary School 03 consisting of 25
students. This research was conducted in the even semester of the
2024/2025 academic year. The purpose of this study is to develop a
Learning Evaluation Using Educaplay in the Learning of Science Materials
Indonesiaku Kaya Alam to determine its feasibility and effectiveness. This
research uses the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implemantion,
Evaluation) method. In this study, a validation test was used for experts,
namely media experts, linguists, and material experts. To test the
effectiveness of cognitive ability results, students measured by pre-test and
post-test scores.To develop and improve Learning Evaluation using
Educaplay, a response from students and teachers is needed. The results
of the evaluation by media experts were 98% with the criterion of "Very
Feasible", linguists obtained a percentage of 96% with the criterion of "Very
Feasible", material experts (Lecturers) obtained a percentage of 94% with
the criterion of "Very Feasible" and material experts (Teachers) obtained a
percentage of 98% with the criterion of "Very Feasible." The results of the
pre-test and post-test on the students showed that the N-Gain score at kels
V reached 0.89 included in the "High" category with a total of 25 students
with the highest pre-test score of 85 and the lowest score of 50 with an
average of 67.36. Meanwhile, the post-test N-Gain score with the highest
score of 100 and the lowest score of 85 has an average of 96.28. So that
students' abilities are improved "Effective" after using learning evaluation
using Educaplay. The results of the student response questionnaire
obtained a percentage result of 93.52% with the criterion of "Very Feasible",
and the results of the teacher response questionnaire showed a percentage
of 98% with the criterion of "Very Feasible.” Thus, it can be concluded that
learning evaluation using Educaplay is feasible and effective for students to
use in learning activities in elementary schools.

Keywords: Learning Evaluation, Educaplay
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pada abad- 21 teknologi telah berkembang pesat dalam
aspek kehidupan. Tidak hanya pada bidang komunikasi,
transportasi, teknologi juga memiliki dampak terhadap pendidikan.
IPTEK memiliki potensi untuk membawa peluang baru dalam proses
pembelajaran dan memfasilitasi akses informasi dan meningkatkan
komunikasi antara guru dan peserta didik. Selain itu, untuk
memfasilitasi pembelajaran yang dinamis, imajinatif, dan kreatif.
Melalui proses pembelajaran dan pengembangan serta penekanan
pada materi esensial kurikulum, diharapkan kurikulum mampu
mengatasi permasalahan dalam pembelajaran.

Kualitas pembelajaran dapat ditentukan dengan evaluasi
yang bertujuan untuk menilai sejauh mana peserta didik telah
mencapai tujuan pembelajaran yang ditentukan dengan
menggunakan informasi yang diperoleh melalui pengukuran hasil
belajar, baik menggunakan instrument tes maupun non tes. Evaluasi
pembelajaran bukan sekedar alat ukur pencapaian akademis, tetapi
sarana untuk memahami perkembangan peserta didik secara holistik
meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.

Berdasarkan hasil prapenelitian pada tanggal 20 Oktober

2024 diperoleh melalui hasil wawancara oleh Ibu Seyla Setiani



Rahman, S.Pd. selaku wali kelas V SDN Ciawi 03 mengatakan
bahwa; 1) Evaluasi Pembelajaran masih menggunakan metode
cetak dan games yang berisi soal, 2) Penggunaan evaluasi
pembelajaran dalam kegiatan belajar kurang bervariatif dan inovatif,
3) Evaluasi pembelajaran menggunakan soal evaluasi tertulis belum
memberikan pemahaman yang maksimal sehingga peserta didik
kurang memahami soal.

Pengukuran keberhasilan belajar peserta didik pastinya
membutuhkan alat ukur yang baik dan efektif, antara lain dengan
evaluasi hasil belajar. Beberapa guru menggunakan alat evaluasi
berbentuk cetak selama pembelajaran, tetapi alat evaluasi ini sangat
sederhana dan tidak praktis karena membutuhkan waktu yang lama
untuk menghitung nilai peserta didik secara manual.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan terlebih
dahulu oleh Batitusha & Hardinata (2024). Dalam penelitian
tersebut, peneliti mengembangkan media permainan Educaplay
yang digunakan untuk pembelajaran menulis esai. Penelitian ini
merupakan jenis penelitian eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif. Hasil penelitan menunjukan bahwa penggunaan
Educaplay dalam pembelajaran berdampak signifikan terhadap
kemampuan menulis esai peserta didik.

Menurut Silvia Dwi Rahayu (2024) Berdasarkan hasil

observasi dan analisis, disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi



Educaplay untuk pembelajaran berbasis game secara signifikan
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran jika
dibandingkan dengan tradisioanal yang digunakan sebelumnya.
Studi ini menunjukan peningkatan yang jelas dalam hasil belajar
siswa dengan kepuasan siswa mencapai Ketuntasan Minimal (KKM).
Hal ini menandakan bahwa siswa lebih terlibat dan aktif dalam
kegiatan pembelajaran, lebih penuh perhatian dan

termotivasi.

Menurut Fernanda, N., Roosyanti, A., & Susanti, R. (2024).
Dengan judul Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Melalui Media Educaplay di Kelas IVB SDN Dukuh Kupang IlI
Surabaya. Penggunaan media Educaplay berdampak positif bagi
hasil belajar siswa. Mengikuti pelaksanaan tindakan dalam dua
tahap, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Educaplay
berhasil meningkatkan hasil belajar Pancasila bagi siswa di IV B SDN
Dukuh Kupang lll Surabaya. Hasil belajar Peserta didik menunjukkan
pertumbuhan di setiap bagian. Ketuntasan klasikal hasil belajar
peserta didik meningkat, naik dari 26% pada pra- siklus menjadi 59%
pada siklus pertama. Peningkatan hasil belajar siswa juga terlihat
pada Bagian IlI, di mana hasil belajar siswa klasikal meningkat
menjadi 85%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil

belajar siswa konsisten selama dua semester latihan tindakan.



Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
Evaluasi Pembelajaran Menggunakan Educaplay Pada
Pembelajaran IPAS Materi Indonesiaku Kaya Alamnya.”

B. Identifikasi Masalah

Adapun masalah- masalah yang dapat diidentifikasikan berdasarkan

latar belakang di atas sebagai berikut:

1. Evaluasi pembelajaran masih menggunakan metode cetak dan
games berisikan soal.

2. Metode yang digunakan kurang bervariatif dan inovatif.

3. Kurangnya antusias dan semangat pada saat mengerjakan
evaluasi.

4. Membutuhkan evaluasi pembelajaran yang dapat memotivasi.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan pembahasan masalah

di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay dapat membantu dalam meningkatkan
proses evaluasi pembelajaran peserta didik kelas V SDN Ciawi

03 Semester Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi

Indonesiaku Kaya Alamnya?
2. Bagaimana Uji Kelayakan evaluasi pembelajaran menggunakan

Educaplay pada peserta didik kelas V SDN Ciawi 03 Semester



Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi Indonesiaku
Kaya Alamnya?

3. Bagaimana Keefektifitas evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay pada peserta didik kelas V SDN Ciawi 03 Semester
Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi Indonesiaku
Kaya Alamnya?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay agar membantu dalam meningkatkan proses evaluasi
pembelajaran peserta didik kelas V SDN Ciawi 03 Semester
Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi Indonesiaku
Kaya Alamnya.

2. Untuk menguiji kelayakan evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay pada peserta didik kelas V SDN Ciawi 03 Semester
Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi Indonesiaku
Kaya Alamnya.

3. Untuk menguji keefektifitas evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay pada peserta didik kelas V SDN Ciawi
03 Semester Genap Tahun Pelajaran 2024/2025 pada Materi

Indonesiaku Kaya Alamnya.
E. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoretis

maupun secara praktis.



1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori Pendidikan dengan mengeksplorasi
penggunaan Educaplay dalam konteks evaluasi pembelajaran
yang mungkin menghasilkan panduan teoretis baru tentan
efektivitas teknologi dalam pendidikan. Penelitian ini dapat
mengembangkan kerangka kerja evaluasi yang dapat diterapkan
dalam konteks Indonesiaku Kaya Alam yang digunakan sebagai
model untuk penelitian selanjutnya dalam bidang ini.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru dapat memanfaatkan dan mengembangkan metode
evaluasi pembelajaran yang efektif dan relevan dalam
mengajar Materi Indonesiaku Kaya Alamnya. Guru akan
memiliki akses panduan praktis tentang cara menggunakan
Educaplay untuk meningkatkan evaluasi pembelajaran.
b. Bagi Peserta Didik
Peserta didik akan merasakan pengalaman pembelajaran
yang sangat interaktif dan menghibur, yang kemungkinan
dapat memotivasi dalam belajar serta pemahaman
mengenai konsep Indonesiaku Kaya Alamnya.
c. Bagi Sekolah
Sekolah dapat mengintegrasikan Educaplay ke dalam

proses evaluasi pembelajaran dengan lebih baik,



meningkatkan evidensi dan efektivitas pendidikan. Sekolah
akan mendapatkan manfaat praktis dalam meningkatkan
kualitas pengajaran dan pembelajaran yang dapat
memengaruhi reputasi dan pencapaian akademik sekolah.
d. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi landasan untuk peneliti
selanjutnya dan menambah pengetahuan dalam
mengembangkan produk evaluasi pembelajaran

menggunakan Educaplay.

BAB Il

LANDASAN TEORETIK
A. Deskripsi Teori

1. Evaluasi Pembelajaran
a. Pengertian Evaluasi Pembelajaran
Evaluasi pembelajaran adalah suatu proses atau kegiatan
yang sistematis, berkelanjutan, dan menyeluruh yang bertujuan
untuk mengarahkan, memastikan, dan menentukan kualitas

pembelajaran berdasarkan elemen dan standar tertentu. Menurut



Rambe et al., (2023). Dengan pendapat yang sama menurut Alfarug,
(2023) menyatakan bahwa Evaluasi pembelajaran adalah suatu
proses yang dilakukan untuk menentukan nilai keberhasilan belajar
peserta didik setelah proses pembelajaran selesai.

Lebih lanjut menurut Kaniawati et al.,, (2023) berpendapat
bahwa evaluasi pembelajaran adalah tahapan komunikasi dalam
kegiatan belajar yang dilakukan secara visual dan audio visual. Oleh
karena itu, evaluasi pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan meningkatkan ketertarikan peserta
didik. Dikemukakan juga oleh Magdalena, (2023:6) mengatakan
bahwa Proses atau tindakan yang berkelanjutan yang disebut
evaluasi adalah dasar dari kegiatan pembelajaran yang efektif, untuk
mengevaluasi seberapa efektif kegiatan pembelajaran dilakukan dan
seberapa baik tujuan pembelajaran tercapai.

Diperkuat oleh Sutikno, (2023) yang menyatakan bahwa
Evaluasi pembelajaran adalah proses yang berkelanjutan untuk
mengumpulkan dan memahami informasi, digunakan untuk
mengevaluasi pilihan yang telah dibuat dan bahan yang diperlukan
untuk membangun sistem pembelajaran.

b. Jenis- Jenis Instrumen Evaluasi Pembelajaran

Menurut pendapat Asrul et al., (2022) menyatakan bahwa
Semua jenis evaluasi memiliki kelebihan dan kekurangan yang perlu
dipertimbangkan sesuai dengan konteks dan tujuan pembelajaran.

Oleh karena itu, memahami perbedaan antara evaluasi formatif,



sumatif, diagnostik, dan formatif serta cara menggunakannya dalam

proses pembelajaran akan membantu guru dan siswa mencapai

tujuan dan hasil pembelajaran yang diinginkan.

Dengan pendapat yang sama menurut Magdalena, (2021:8)

mengatakan bahwa evaluasi pembelajaran dibagi menjadi 4 jenis:

1) Evaluasi Formatif, digunakan untuk melacak kemajuan belajar
peserta didik selama proses belajar, memberikan feedback, dan
menemukan area yang perlu diperbaiki.

2) Evaluasi sumatif, digunakan untuk menentukan seberapa baik
siswa menguasai standar kompetensi dan memberikan nilai

tingkat hasil belajar melalui rapor.
3) Evaluasi Penempatan, adalah praktik yang digunakan untuk

menentukan apakah peserta didik memiliki kemampuan yang
diperlukan untuk mengikuti program pembelajaran.
4) Evaluasi Diagnostik digunakan untuk menentukan kesulitan

belajar peserta didik berdasarkan hasil penilaian formatif.

Lebih lanjut dengan pendapat lain menurut Nur Aidila Fitria
et al., (2024) menyatakan bahwa Evaluasi seperti formatif,
diagnostik, penempatan, dan sumatif sangat membantu guru dan
peserta didik mencapai tujuan dan hasil belajar yang diinginkan.
Sedangkan menurut Magdalena et al.,, (2021) menyatakan

bahwa jenis-jenis evaluasi pembelajaran terbagi menjadi:



1)

2)

3)

4)

1)
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Evaluasi diagnostik adalah pemeriksaan yang dilakukan pada
awal pembelajaran untuk mengidentifikasi pengetahuan,
keterampilan, dan kelemahan peserta didik dalam
pembelajaran membaca. Tujuan utama dari evaluasi ini adalah
untuk mengetahui seberapa baik peserta didik memahami
materi dan seberapa siap mereka untuk mulai belajar,
membantu guru membuat rencana pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan membuat strategi
pembelajaran yang efektif.

Evaluasi selektif, untuk menentukan peserta didik yang paling
memenuhi syarat belajar membaca.

Evaluasi formatif, dilakukan setiap akhir kelas untuk
mengetahui apakah pembelajaran telah berjalan sesuai dengan
rencana.

Evaluasi sumatif, yang dilakukan untuk mengukur kemajuan

membaca peserta didik dan hasil mereka.

Dikemukakan juga oleh Sunaryati et al., (2024) menyatakan

bahwa jenis-jenis evaluasi pembelajaran meliputi:

Evaluasi Formatif, adalah penilaian yang dilakukan untuk
mengetahui seberapa besar perkembangan peserta didik

setelah menyelesaikan suatu program tertentu.



2)

3)

4)

5)

6)
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Evaluasi Sumantif, adalah evaluasi hasil belajar peserta didik
setelah empat bulan, satu semester, atau satu tahun untuk
menentukan jenjang pendidikan mereka.

Portofolio adalah kelompok pekerjaan peserta didik di
kumpulkan dari waktu ke waktu dan digunakan sebagai metode
penilaian sumatif. Portofolio mengukur seberapa baik peserta
didik menggunakan pengetahuan mereka.

Peer Assessment dikenal sebagai penilaian rekan kerja, adalah
metode penilaian formatif yang memungkinkan peserta didik
untuk menilai pengetahuan mereka dengan teman sebaya
mereka. Peserta didik memikirkan kualitas dan nilai pekerjaan
mereka dan memberikan umpan balik kepada peserta didik
lainnya melalui metode penilaian ini. Produk, seperti proyek,
makalah, presentasi, dan tindakan kualifikasi lainnya, dapat
digunakan untuk penilaian rekan kerja.

Evaluasi otentik adalah evaluasi yang didasarkan pada
kemampuan. Jika peserta didik dapat menerapkan
pengetahuan mereka dalam kehidupan sehari-hari, mereka
dapat dianggap telah belajar dengan benar dan baik.

Standar kompetensi keahlian mengacu pada evaluasi
kompetensi. Oleh karena itu, studi tentang penerapan evaluasi
kompetensi ini dirancang dengan mendasarkan pada
pendekatan tes yang didasarkan pada kriteria. Proses evaluasi

dapat didefinisikan sebagai evaluasi pembelajaran yang
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dilakukan oleh guru kepada seorang peserta didik atau
kelompok.
c. Fungsi Evaluasi Pembelajaran

Fungsi evaluasi pembelajaran yang dikemukakan oleh
Magdalena et al., (2023) menyatakan bahwa evaluasi pembelajaran
adalah cara yang efektif untuk meningkatkan pendidikan. Dengan
pendapat yang sama menurut Rahman & Nasryah, (2019)
menyatakan bahwa evaluasi pembelajaran membantu dalam
pengambilan keputusan tentang cara memperbaiki sistem
pembelajaran. Sedangkan menurut Phafiandita et al., (2022)
menyatakan bahwa evaluasi pembelajaran membantu kemajuan,
tahapan, dan perkembangan hasil belajar peserta didik dalam topik
tertentu. Mereka juga dapat memberi tahu orang tua dan wali peserta

didik tentang peringkat kelas atau kelulusan.

Menurut Sholihan, M. P., (2024:4) menyatakan bahwa
Evaluasi pembelajaran dilakukan untuk menentukan kemajuan,
perkembangan, dan keberhasilan peserta didik, keberhasilan
program pengajaran, kebutuhan bimbinga dan konseling (BK), dan
kebutuhan untuk pengembangan dan perbaikan kurikulum sekolah.
Sedangkan menurut Munandar et al., (2023) mengemukakan bahwa

fungsi evaluasi terdapat beberapa kelompok:

1) Menilai perkembangan dan kemajuan peserta didik dalam

jangka waktu yang telah ditentukan.



13

2) Mengevaluasi tingkat keberhasilan rencana pembelajaran.

3) Memenuhi kebutuhan bimbingan dan konseling (BK).

4) Memastikan bahwa kurikulum sekolah memenuhi berbagai
kebutuhan yang berbeda saat dirancang dan ditingkatkan.

d. Tujuan Evaluasi Pembelajaran

Menurut pendapat dari Emeliazola & Supratman Zakir, (2024)
Setiap guru yang melakukan evaluasi harus memahami konsep,
prinsip, dan bentuk evaluasi. Mereka juga harus memahami
prosedur dan teknik evaluasi, tujuan dan fungsinya, serta pentingnya
dan manfaatnya untuk pembelajaran menjadi dasar untuk
perencanaan dan pengambilan keputusan, evaluasi kurikulum,
akreditasi sekolah, pengembangan materi dan program pendidikan,

dan pengukuran prestasi peserta didik.

Dengan pendapat yang sama menurut Prayitno & Ashari,
(2023) Tujuan evaluasi adalah untuk melihat dan memahami proses
pembelajaran, seperti kegiatan belajar peserta didik dan guru,
sumber daya dan prasarana sekolah, dan hasil belajar peserta didik.
Evaluasi dapat mendorong guru untuk meningkatkan pembelajaran,
mendorong peserta didik untuk lebih terlibat dalam pembelajaran,
dan mendorong sekolah untuk meningkatkan fasilitas dan standar

pembelajaran peserta didik.

Menurut Phafiandita et al., (2022) Evaluasi pembelajaran

digunakan untuk mengevaluasi pencapaian tujuan pendidikan dan
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proses pembelajaran dalam mengembangkan pengetahuan.
Evaluasi pembelajaran bertujuan untuk mengidentifikasi tingkat
pencapaian prestasi peserta didik selama proses pembelajaran serta
untuk memahami sejauh mana kemampuan peserta didik yang
kurang dapat diperbaiki dengan menyediakan situasi belajar yang

sesuai dengan kemampuan mereka.

Sedangkan menurut T. Hidayat & Asyafah, (2019) Tujuan
evaluasi dalam pembelajaran dan pendidikan adalah untuk
mengamati dan memahami proses yang terjadi selama proses
pembelajaran. Ada tiga komponen penting dalam proses
pembelajaran: input, transformasi, dan output. Input adalah peserta
didik yang telah di evaluasi kemampuan mereka dan siap untuk
memulai. Transformasi mencakup semua komponen yang terkait
dengan proses pembelajaran, seperti guru, media dan bahan belajar,
metode pengajaran, sarana pendukung, dan sistem administrasi.

Output adalah hasil dari proses pembelajaran.

Diperkuat dengan pendapat menurut Warsah, (2022) Ada dua
tujuan evaluasi pendidikan. Yang pertama adalah untuk
mengumpulkan data yang akan digunakan sebagai bukti
perkembangan peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran
dalam jangka waktu tertentu. Yang kedua adalah untuk mengukur
dan menilai efektivitas pembelajaran, metode pembelajaran yang

diterapkan oleh guru, dan kegiatan belajar yang dilakukan oleh
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siswa. Selain tujuan umum tersebut, evaluasi juga mengevaluasi
hasil belajar peserta didik. Pertama, mendorong kegiatan peserta
didik selama program pendidikan. Jika tidak ada evaluasi, tidak
mungkin peserta didik untuk menjadi lebih baik. Kedua, penting
untuk mengidentifikasi berbagai faktor yang menyebabkan
keberhasilan dan kegagalan peserta didik dalam mengikuti program

pendidikan.

e. Manfaat Evaluasi Pembelajaran

Menurut pendapat Akmalia et al., (2023) menyatakan bahwa
manfaat evaluasi pembelajaran dapat memotivasi peserta didik
untuk rajin belajar, guru untuk meningkatkan kualitas proses
mengajar, serta untuk lebih mengembangkan infrastruktur dan
kualitas pendidikan yang diberikan kepada peserta didik. Manfaat
evaluasi pembelajaran juga dapat memotivasi guru untuk
meningkatkan  kualitas  proses  mengajar, serta lebih
mengembangkan infrastruktur dan kualitas pendidikan yang
diberikan kepada peserta didik. Sedangkan menurut Mawarni et al.,
(2023) mengemukakan beberapa faktor, seperti psikologis, adiktif,
dan administratif, dapat digunakan untuk melihat manfaat dari

kegiatan evaluasi di sekolah.
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Menurut Magdalena et al, (2021) bahwa evaluasi
pembelajaran dapat meningkatkan pembelajaran dan pendidikan
lebih baik Sedangkan menurut Ahsan Nadya et al., (2024) yang
menyatakan bahwa bahwa ada 3 manfaat dilaksanakannya evaluasi

pembelajaran:

1) Dapat mengetahui tentang hasil pembelajaran yang telah

dilakukan.
2) Dapat berfungdi sebagai penentu dalam
penerapan

pembelajaran.
3) Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar.

Lebih diperkuat dengan pendapat dari Emeliazola &
Supratman Zakir, (2024) yang menyatakan bahwa evaluasi penilaian
pembelajaran akan bermanfaat bagi semua orang yang terlibat

dalam pembelajaran, termasuk guru, sekolah, dan peserta didik.

Berdasarkan teori di atas dapat disintesiskan bahwa evaluasi
pembelajaran adalah perangkat pembelajaran yang penting
digunakan dalam suatu proses kegiatan pembelajaran guna
mengikuti pemahaman peserta didik dalam memahami materi yang
telah dipelajari di kelas untuk memastikan tingkat pencapaian
peserta didik dalam proses pembelajaran yang berfungsi untuk
mendukung suatu proses, kemajuan, dan perkembangan hasil

belajar peserta didik secara berkesinambungan.

2. Educaplay
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a. Pengertian Educaplay

Menurut Rahayu S. D., (2024) EducaPlay adalah salah satu
platform pembelajaran berbasis permainan yang dapat digunakan
oleh guru untuk membuat kegiatan pembelajaran yang interaktif dan
menghibur bagi peserta didik. Guru juga dapat menggunakan
EducaPlay sebagai permainan edukatif yang sesuai dengan
kurikulum. Dengan pendapat yang sama menurut Nindi., (2024)

Educaplay adalah platform pembelajaran online yang memiliki banyak fitur
yang memungkinkan pendidik berkolaborasi dengan peserta didik dan
membuat konten pembelajaran interaktif. Tampilan situs web yang warna-

warni sangat menarik perhatian peserta didik.

Menurut pendapat Graca et al., (2022) Educaplay adalah
platform online yang memungkinkan guru membuat alat
pembelajaran atau permainan gratis yang kreatif dan menarik.
Sedangkan menurut Dianita et al., (2024) Educaplay adalah aplikasi
yang menarik untuk membuat soal pelajaran menjadi lebih menarik.
Selain itu, Educaplay memiliki kemampuan untuk membuat

pembelajaran lebih menyenangkan bagi peserta didik.

Berbeda dengan pendapat lainnya, menurut Muliyah., (2020)
Educaplay adalah sebuah platform online yang memungkinkan guru
dan peserta didik untuk berpartisipasi dalam berbagai game edukasi
interaktif.  Platform ini menawarkan berbagai alat yang

memungkinkan guru dan pengajar membuat game yang menarik dan
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berguna untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Gamegame

tersebut termasuk kuis, teka-teki silang, dan katak.

b. Manfaat Educaplay

Menurut pendapat Lestari et al., (2024) menyatakan bahwa
meningkatkan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif,
tetapi dapat meningkatkan keterlibatan dan kemampuan peserta
didik yang relevan di era digital dengan menggunakan platform
pembelajaran interaktif berbasis teknologi seperti Educaplay.
Sedangkan menurut pendapat Utami et al., (2023) Mengungkapkan
selama proses pembelajaran, peserta didik dapat meningkatkan
pemahaman, keterlibatan, komunikasi, keterampilan kolaboratif,
keterampilan membaca, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan
membaca melalui media interaktif berbasis permainan seperti

Educaplay.

Menurut pendapat Yahya & Salam, (2024) Sistem
manajemen pembelajaran (LMS) dan Educaplay membantu
pengguna mengikuti kuis atau tes yang menarik dan menyenangkan.
Jumlah game yang sangat besar dan beragam yang dapat
dimainkan di platform Educaplay ipasti akan menarik minat peserta
didik untuk bermain game saat mereka mengerjakan soal di kelas.
Menurut Beno et al., (2022) dengan menggunakan aplikasi
Educaplay, hasil belajar peserta didik dapat ditingkatkan dan

motivasi mereka untuk belajar meningkat.
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Pendapat yang sama menurut Fernanda et al., (2024) peserta
didik percaya bahwa dengan menggunakan media Educaplay dapat
meningkatkan fokus, menciptakan suasana kelas yang lebih
menyenangkan, dan membuat belajar lebih menyenangkan dan
interaktif. Dengan demikian, diharapkan minat dan keinginan peserta
didik untuk belajar akan meningkat dan diharapkan dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar.

. Kelebihan Educaplay

Menurut pendapat dari Putri et al., (2024) menyatakan bahwa
media digital Educaplay memiliki kelebihan, yaitu menarik, interaktif,
dan dapat digunakan sebagai solusi untuk mendorong interaksi
belajar dan mengajar sehingga dapat mengatasi rasa bosan, jenuh,
dan ngantuk serta dapat membangkitkan minat peserta didik
terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, peserta didik dapat
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang alam dan materi
pembelajaran yang mereka pelajari, karena materi ini lebih asli dan
dapat dijelaskan. Sedangkan menurut Cuenca Gallegos et al.,
(2021). Educaplay dapat membantu peserta didik menjadi lebih
kreatif, mendorong mereka untuk bekerja sama, dan meningkatkan
semangat mereka. Menurut Maslakhah, (2019) menyatakan bahwa
Educaplay memiliki banyak kelebihan. Salah satunya adalah
memungkinkan guru membuat metode pembelajaran yang berbasis

permainan lebih mudah.
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Berbeda dengan pendapat menurut Utami et al., (2023)

Educaplay merupakan platform pembuat konten pendidikan interaktif

yang memiliki beberapa kelebihan, diantaranya:

1)

2)

3)

4)

5)

Educaplay menawarkan berbagai pendekatan pembelajaran,
termasuk permainan, simulasi, kuis, dan aktivitas interaktif
lainnya. Dengan keberagaman ini, materi pelajaran menjadi lebih
menarik dan sesuai dengan gaya belajar yang berbeda.
Fleksibilitas dalam pembuatan konten memungkinkan pendidik
dengan mudah membuat konten pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan dan kebutuhan peserta didik. Fleksibilitas ini
memungkinkan konten disesuaikan dengan kurikulum atau
materi pembelajaran tertentu.

Educaplay membuat pembelajaran menjadi interaktif dan
memungkinkan peserta didik berpartisipasi secara aktif. Peserta
didik tidak hanya mendengarkan, tetapi mereka juga terlibat
dalam aktivitas yang meningkatkan pemahaman mereka tentang
konsep.

Pendidik dapat menyesuaikan konten pembelajaran dengan
tingkat kesulitan, kecepatan belajar, atau kebutuhan unik peserta
didik.

Peserta didik dapat belajar secara online, yang memungkinkan
mereka belajar dimana saja dan kapan saja. Kemudahan akses
ini mendukung pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran

mandiri.
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7)

8)

9)
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Educaplay memberikan umpan balik segera setelah peserta didik
menyelesaikan aktivitas atau kuis memungkinkan pendidik dan
peserta didik secara langsung mengevaluasi pemahaman

peserta didik.
Pendidik dapat menilai efektivitas pembelajaran dengan melacak

kemajuan pesrta didik, melihat hasil ujian, dan menganalisis data
untuk pembelajaran berikutnya, fitur ini membantu.

Penggunaan multimedia membantu menyajikan informasi
dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami.

Guru dapat bekerja sama dengan guru lain dalam pembuatan
materi pembelajaran atau berbagi materi pembelajaran, yang

menghasilkan komunitas pembelajaran yang lebih besar.

10)Educaplay adalah alat yang bermanfaat dan inovatif untuk

mendukung proses pembelajaran di era modern, didukung oleh

banyak fiturnya.

Pendapat lainnya menurut Lestari et al., (2024) Educaplay

memiliki kelebihan diantaranya:

1)

2)

Media Educaplay menyajikan konten pembelajaran dalam bentuk
yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan gaya belajar
peserta didik di era digital saat ini. Fitur-fiturnya, seperti kuis, teka-
teki, dan permainan, membuat peserta didik lebih tertarik dan
terlibat aktif dalam proses pembelajaran..

Media Educaplay memberikan peserta didik kesempatan untuk

belajar secara mandiri dan kolaboratif. Belajar secara mandiri
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memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi materi
dengan kecepatan yang mereka sukai, sedangkan belajar secara
kolaboratif memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dan
berbicara satu sama lain, yang dapat meningkatkan pemahaman
mereka tentang materi pelajaran.

3) Media Educaplay membuat belajar lebih menyenangkan dan
interaktif. Ini membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk
belajar karena mereka menyajikan materi dalam cara yang lebih
menarik dan berbeda dari metode konvensional.

d. Langkah-Langkah Penggunaan Educaplay

Educaplay merupakan pembelajaran online yang dapat digunakan
untuk berbagai jenis aktivitas pembelajaran interaktif, berikut

langkah-langkah penggunaan Educaplay:

1) Buatlah akun Educaplay, Kunjungi situs web Educaplay

(https://www.educaplay.com/) Klik tombol “Daftar" atau

“‘Registrasi” untuk membuat akun bisa menggunakan email atau
akun media sosial.

2) Setelah membuat akun, masuk ke akun Educaplay yang telah
dibuat.

3) Setelah masuk, klik tombol “Buat Aktivitas” kemudian masukan

materi yang ingin diajukan kepada peserta didik.


https://www.educaplay.com/
https://www.educaplay.com/
https://www.educaplay.com/
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4) Educaplay menyediakan bebagai jenis aktivitas pembelajaran
seperti teka-teki, kartu memori, kuis dan masih banyak lagi, pilih
jenis aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan tujuan.

5) Kemudian bagikan aktivitas tersebut dengan mengirimkan tautan
atau mengintegrasikan kedalam platform pembelajaran yang
akan digunakan.

6) Ajak peserta didik untuk mengikuti game aktivitas pembelajaran
tersebut. Mereka dapat mengaksesnya melalui tautanyang telah
dibagikan

7) Setelah peserta didik menyelesaikan aktivitas tersebut,

berikanlah ulasan atau umpan balik kepada mereka.

Berdasarkan teori di atas dapat disintesiskan bahwa
Educaplay merupakan salah satu platform pembelajaran
menggunakan games yang dapat digunakan guru untuk membuat
kegiatan pembelajaran yang interaktif, menarik, membangkitkan
perasaan bosan dan jenuh bagi peserta didik tidak hanya itu, guru
juga dapat menggunakan Educaplay sebagai games edukasi yang
sesuai kurikulum dengan keunikan platfrom Educaplay ini banyak
fitur yang menarik termasuk games Froggy Jumps, games Letter
Unscramble, games Words, games Puzzle, games ABC, games
Momory, games Quis, games Matching Column, Riddle, ames Video

Quiz, games Dialog.
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e. Bab 6 Topik C Indonesiaku Kaya Alamnya

Pada kurikulum merdeka saat ini menurut Sa & Ismaya,

(2024) pembelajaran lImu Pengetahuan Alamnya dan Ilmu Pengetahuan
Sosial digabungkan menjadi IPAS. Tujuan

pembelajaran IPAS adalah untuk menumbuhkan rasa ingin tahu dan
ketertaikan untuk belajar, mengembangkan keterampilan inkuri,
memahami diri sendiri dan lingkungannya, dan memperoleh

pengetahuan dan pemahaman konsep IPAS.

Materi Indonesiaku Kaya Alamnya bertujuan untuk
menumbuhkan rasa cinta tanah air dan kesadaran akan pentingnya
menjaga kelestarian lingkungan dengan mencakup berbagai aspek
kekayaan alam yang dimiliki Indonesia berupa sumber daya alam
hayati maupun non hayati, serta faktor dan pentingnya pemanfaatan

menjaga kelestarian lingkungan di sekitar.

Berdasarkan hasil teori di atas dapat disintesiskan bahwa
materi Indonesiaku Kaya Alamnya dalam pembelajaran IPAS dapat
membangun esensi peserta didik dengan fokus pemahaman pada
Kekayaan alamnya yang ada di Indonesia, kebermanfaatan sumber
daya alam Indonesia sehingga diharapkan dapat menjadi individu

yang bertanggung jawab terhadap kemajuan bangsa.
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B. Hasil Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian relevan yang mengkaji tentang
Educaplay telah banyak dipublikasikan, hasil penelitian yang
menunjukan bahwa Educaplay merupakan suatu aplikasi yang

efektif. Penelitian relevan yang telah dilakukan diantaranya:
1. Penelitian Fernanda, N., Roosyanti, A., & Susanti, R. (2024).

Dengan judul Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Melalui Media Educaplay di Kelas IVB SDN Dukuh Kupang IlI
Surabaya. Penggunaan media Educaplay berdampak positif
bagi hasil belajar siswa. Mengikuti pelaksanaan tindakan dalam
dua tahap, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Educaplay berhasil meningkatkan hasil belajar Pancasila bagi
siswa di IV B SDN Dukuh Kupang Il Surabaya. Hasil belajar
Peserta didik menunjukkan pertumbuhan di setiap bagian.
Ketuntasan klasikal hasil belajar peserta didik meningkat, naik
dari 26% pada pra- siklus menjadi 59% pada siklus pertama.
Peningkatan hasil belajar siswa juga terlihat pada Bagian I, di
mana hasil belajar siswa klasikal meningkat menjadi 85%.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
konsisten selama dua semester latihan tindakan.

2. Penelitian Dianita et al., (2024) Dengan judul pengembangan
Game Educaplay Sebagai Media Pembelajaran PKN Siswa
Kelas V SD Negeri 1 Talang Padang. Berdasarkan hasil evaluasi

produk dan pengembangan aplikasi Educaplay sebagai alat



26

pengajaran bagi siswa SD, dapat disimpulkan bahwa Penelitian
ini mengevaluasi aplikasi Educaplay sebagai alat pengajaran
bagi siswa kelas V SD. Langkah-langkah yang dilakukan untuk
menghasilkan perangkat lunak aplikasi media Educaplay adalah
sebagai berikut, Konsep, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian dan distribusi. Menurut hasil penelitian yang telah
selesai, permainan Educaplay sangat membantu siswa dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, belajar lebih efektif,
memahami apa yang diajarkan secara jelas dan ringkas,
menghargai diri sendiri, belajar mandiri, dan mengembangkan
kemampuan berpikir kritis. Menggunakan Educaplay sebagai
alat pengajaran juga dapat membuat pembelajaran lebih
menarik sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi
kursus.
3. Penelitian Nurhudan, I. F. (2024). dengan judul Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Educaplay Materi
Penjumlahan dan Pengurangan Pada Siswa Kelas Il Sekolah
Dasar. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
dilakukan Produk dari Educaplay dikembangkan menggunakan
konsep ADDIE dengan waktu yang terbatas. Pertama adalah
analisis, yang hadir dalam tiga bentuk berbeda analisis
kebutuhan, analisis karakteristik, dan analisis kurikulum. Desain
Educaplay adalah taktik kedua. Langkah pertama adalah

pemilihan media, yang meliputi pemilihan materi pendidikan,
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evaluasi desain media Educaplay, dan mengevaluasi alat

pendukung media Educaplay. Tahap ketiga, atau
pengembangan, Educaplay terus berkembang hingga menjadi produk
pembelajaran media. Setelah media Educaplay dikembangkan, divalidasi
oleh media, bahasa, dan materi. Selanjutnya, media sangat cocok dengan
saran ahli dan kemudian dipraktikkan. Educaplay merupakan alat
pengajaran yang valid, praktis, dan efektif yang dapat digunakan untuk
mengajarkan materi matematika kepada siswa kelas dua di UPT

SD Negeri.
C. Kerangka Berpikir

Berdasarkan kajian teori di atas dapat dibuat kerangka berpikir
untuk  melakukan pengembangan evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay pada materi Indonesiaku Kaya Alamnya.
Evaluasi pembelajaran merupakan satu bagian atau komponen yang
tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran yang digunakan
oleh guru untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran dan memiliki
peran penting dalam membentuk individu yang berkualitas kepada
peserta didik. Penggunaan alat evaluasi yang masih berbasis cetak
dan manual tidak sejalan dengan perkembangan teknologi dalam
dunia pendidikan saat ini. Pengembangan alat evaluasi
menggunakan Educaplay merupakan langkah progresif yang perlu
diambil. Langkah-langkah penelitian akan menjadi landasan dalam
mengembangkan alat evaluasi termasuk pengembangan perincian

butir soal yang sesuai dengan materi pembelajaran.
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Pengujian Educaplay sebagai alat evaluasi pembelajaran
akan menjadi langkah penting untuk memastikan pengembangan,
kelayakan dan keefektifan dari alat tersebut. Dengan mengemasnya
dalam bentuk digital dan memungkinkan akses melalui website asli,
alat evaluasi ini akan menjadi lebih mudah diakses dan digunakan
oleh berbagai pihak terkait. Melibatkan guru dan peserta didik dalam
pengujian dan penilaian akan memberikan masukan yang berharga
untuk perbaikan dan penyesuaian lebih lanjut. Pengembangan alat
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay akan membawa
dampak positf dalam menjaga kualitas dan relevansi pendidikan di
era digital.

Berdasarkan kajian teori diatas dapat dibuatkan kerangka

berpikir yang telah dikemukakan oleh penulis dapat dilihat sebagai

berikut:
Keadaan Awal Proses Hasil
Pengembangan Pengembangan
Alat evaluasi
pembelajaran Melakukan Hasil yang
ligunakan observasi, diharapkan masih benupg Merancang Evaluasi

dan evaluasi pembelajaran manual. pembglajgran dapat diakses
dengan menggunakan
website
menggunakan
Educaplay
Educaplay.

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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D. Produk yang Akan Dihasilkan

Berdasarkan judul “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran
Menggunakan Educaplay Pada Pembelajaran IPAS Materi
Indonesiaku Kaya Alamnya.” Produk yang akan dihasilkan yaitu
Evaluasi pembelajaran interaktif yang berupa berbagai jenis kuis
interaktif yang dibuat menggunakan platform Educaplay. Dengan
adanya pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay, guru dan peserta didik sangat terbantu dalam proses
belajar mengajar. Meningkatkan kreatifitas guru dan peserta didik.
Sehingga membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih

termotivasi, berwarna, produktif dan efisien.

Permainan yang saya pilih pada platform Educaplay untuk
pengembangan produk evaluasi pembelajaran yaitu “Froggy Jumps,”
salah satu pilihan game terbaik dan menarik. Sehingga dapat
meningkatkan minat peserta didik dalam mengerjakan kegiatan
evaluasi pembelajaran. Dengan tampilan yang menarik,
menampilkan seekor katak yang hendak menyebrang sebuah
sungai. Jika peserta didik menjawab pertanyaan yang telah
disediakan dengan benar, maka seekor katak tersebut akan
menyebrang sungai dengan selamat sampai tujuan dan jika peserta
didik menjawab salah maka permainan Game Over.

Educaplay dapat dikaitkan dengan konsep 4C vyaitu,

Communication (komunikasi), Creativity (kreativitas), Collaboration
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(kolaborasi), Critical Thinking (berpikir kritis). Pengintegrasian
Educaplay dalam pembelajaran, guru dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik peserta didik

agar bisa mengembangkan 4C secara holistik melalui permainan.



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode dan Prosedur Penelitian
1. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan yang dikenal sebagai Research and
Development (R&D) menggunakan model penelitian pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implemention, dan
Evalution). Penelitian Research and Development (R&D) Penelitian
ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Research dengan melakukan riset dan
pengembangan serta pengujian pada suatu produk dan layanan
untuk mengetahui seberapa efektif produk tersebut. Zakariah, M. A.,
et. al, (2020).

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini
merupakan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay pada
Bab 6 Topik C Materi Indonesiaku Kaya Alamnya kelas V. Penelitian
pengembangan evaluasi pembelajaran Educaplay dilakukan di akhir
pembelajaran untuk mengetahui kemampuan dan meningkatkan

pengetahuan proses pembelajaran.
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2. Prosedur Penelitian

Prosedur merupakan serangkaian yang perlu diikuti oleh
pengembangan untuk menyelesaikan proyek penelitian dan
pengembanag yang sedang berlangsung. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang dilaksanakan
melalui lima tahapan vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Analysis yang berkaitan dengan
keadaan dan kebutuhan sekolah dalam penggunaan evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay yang belum digunakan
sebelumnya. Design merupakan perancangan produk awal yang
akan digunakan. Development merupakan pembuatan produk dan uji
validasi produk melalui 3 ahli validasi agar dinyatakan layak sebagai
evaluasi pembelajaran. Implementation merupakan penerapan
produk kepada peserta didik yang sebelumnya sudah di uji validitas.
Evalution untuk mengetahui tanggapan kesesuaian produk yang
telah digunakan melalui pengisian angket. Sehingga, produk yang
akan dikembangkan memenuhi kriteria produk yang baik. Berikut

tahapan model ADDIE:
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/ Analysis \

Gambar 3. 1 Tahapan

Implement |~ > Evalution Design
Pengembangan
ADDIE Divayana,

Develop (2024)

3. Tahapan Pengembangan
Tahapan dalam mengembangkan Evaluasi Pembelajaran
menggunakan Educaplay terdiri dari beberapa tahapan:
a. Analisis (Analysis)
Pada tahap ini peneliti melakukan observasi awal dengan
mewawancarai guru kelas V untuk mengetahui kondisi
perkembangan pembelajaran di sekolah. Peneliti
mengidentifikasikan kebutuhan untuk melihat masalah yang
muncul dalam pembelajaran Indonesiaku Kaya Alamnya.
Masalah yang muncul adanya permasalahan terhadap
penggunaan evaluasi pembelajaran yang digunakan guru di
kelas masih berupa cetak dan games yang berisi soal. Sehingga
pembelajaran menjadi kurang menarik hal tersebut
menyebabkan peserta didik merasa bosan pada saat
mengerjakan evaluasi pembelajaran di dalam kelas.
Permasalahan tersebut akan dijadikan sebagai dasar dalam merumuskan
tujuan penelitian serta desain produk yang dikembangkan berupa evaluasi

pembelajaran menggunakan
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Educaplay.

b. Perencanaan (Design)

Tahapan design pada Educaplay ini, dilakukan dengan

merancang komponen-komponen menurut pemilihan template,

mencari dan mengumpulkan berbagai macam sumber referensi
untuk membuat soal-soal, pemilihan gambar yang akan
ditampilkan dan pengaturan waktu dalam produk yang akan
digunakan.

c. Pengembangan (Development)

Setelah produk yang telah selesai dibuat, pada tahap

pengembangan merupakan proses mengubah rancangan

menjadi kenyataan. Salah satu tahap penting dalam
pengembangan adalah melakukan uji coba sebelum
penerapannya. Uji coba pada tahap ini melibatkan para ahli yang
meliputi validasi ahli media, validasi ahli bahasa, dan validasi ahli
materi untuk memastikan bahwa produk pengembangan sesuai
dengan harapan. Adapun penjelasan mengenai ketiga ahli
tersebut yaitu:

1) Ahli meteri untuk menguji kelayakan dari segi materi,
pemilihan ahli materi ini didasarkan oleh yang bersangkutan
memiliki peran dalam pembelajaran di kelas dan memiliki
kompetensi dalam bidang pendidikan khususnya
pembelajaran  sekolah dasar. Ahli materi dalam

mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunakan
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Educaplay yaitu guru kelas V. Ahli materi memberikan
komentar dan saran mengenai materi pada pembelajaran
IPAS Bab 6 Topik C Materi Indonesiaku Kaya Alamnya.

2) Ahli Bahasa untuk menguji kelengkapan dankejelasan
bahasa dari bahasa yang digunakan dalam Evaluasi
pembelajaran berbasis Educaplay. Ahli bahasa yang dipilih
seorang magister dibidang Pendidikan dan sastra Indonesia.
Ahli Bahasa memeberikan komentar dan saran mengenai
penggunaan dan tata Bahasa.

3) Ahli Media untuk menguji desain Educaplay, Ahli media
dalam pengembnagan ini adalah seorang ahli dalam bidang
ilmu komputer. Ahli media yang dipilih merupakan seorang
magister di bidang ilmu komputer ahli dalam teknologi. Ahli
media memberikan komentar dan saran mengenai tampilan
yang terdapat pada Educaplay.

Tabel 3. 1 Nama Validator

NO Nama Validator Tim Ahli Instansi Lembaga
1. | Aries Maesya, M.Kom. Ahli Media | Universitas Pakuan
2. | Ainiyah Ekowati, M.Pd. Ahli Bahasa | Universitas Pakuan
3. Fitri Siti Sundari, M.Pd. Ahli Materi | Universitas Pakuan
4. Seyla Setiani Rahman,S.Pd. | Ahli Guru SD Negeri Ciawi 03

d. Implementasi (Implementation)
Setelah melakukan proses validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli
media, maka dapat mengetahui kekurangan dari Evaluasi

pembelajaran menggunakan Educaplay kemudian diperbaiki
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agar produk tersebut menjadi lebih baik. Pada tahap
implementasi dilakukan uji coba pada peserta didik kelas V
sekolah dasar sekitar 25 peserta didik. Peserta didik memberikan
respon mengenai penggunaan Evaluasi

pembelajaran menggunakan Educaplay melalui instrument yang
dilakukan untuk menguji kelayakan dan keefektifan evaluasi

pembelajaran yang dikembangkan.

e. Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap evaluasi ini merupakan tahap akhir dari
pengembangan ADDIE. Tahap evaluasi ini merupakan proses
untuk menganalisi evaluasi pembelajaran dalam tahap
implementasi apakah masih terdapat kekurangan didalam
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay. Jika tidak
memiliki kekurangan atau kelemahan pada tahap implementasi

maka evaluasi pembelajaran tersebut sangat layak digunakan.

Tabel 3. 2 Storyboard Penelitian Evaluasi Pembelajaran

Tampilan Penjelasan
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Buka wibesite atau
google untuk mencari
platfrom Educaplay.

Google
a - - 2eCrae __
Setelah itu Klik
. o | “Educapaly:free
o R—— educational games
= generator.”
.~ | Ketika di laman depan
eovcoply e i et -+ 2 platfrom
!dake l'aarning games E==s EdUCaplay kllk “Log
isdreing B in” terlebih dahulu
- untuk masuk.

EEEEES

Apabila belum daftar,
silahkan daftar
terlebih  dahulu di
laman yang sudah
disediakan.

Tampilan

Penjelasan
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e .. | Membuat aktivitas
pembelajaran
i interaktif dengan
" = - memilih  opsi  “Buat
] il E 4 o .
o :~ s e v Aktivitas Baru” disini
‘ peneliti memilih
” = “Froggy Jumps.”
i l.'i :;:-a .= ;oAaAQ »' ,':';;:‘

S . Setelah itu
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Ketika soal sudah
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B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SDN Ciawi 03 Kabupaten Bogor, pada
peserta didik kelas V Tahun Pelajaran 2024/ 2025.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun

pelajaran 2024/2025. Sekitar bulan Januari 2025 — Mei 2025.

3. Subjek Penelitian

Terdapat 25 Peserta didik SD Negeri Ciawi 03 Kabupaten Bogor.

Tabel 3. 3 Kegiatan Waktu Penelitian

Kegiatan Bulan 2024 — 2025

Okt | Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun

Penyusunan
proposal

Seminar
Proposal

Bimbingan
Skripsi

Penyusunan
Evaluasi
Pembelajaran
menggunakan
Educaplay

Validasi Ahli -

Validasi
Produk

Pengelolaan
data

Finalisasi
Skripsi

Sidang Skripsi
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Teknik pengumpulan data berupa angket, observasi, dan

wawancara. Angket ini bertujuan untuk melihat hasil penilaian

validasi ahli dan respon peserta didik. sedangkan wawancara dan

obeservasi digunakan untuk tahap analisisi kebutuhan.

1. Lembar Observasi

Proses observasi dilakukan untuk mengetahui dan mengamati

permasalahan yang akan dijadikan penelitian untuk memberikan

solusi yang tepat. Teknik ini memfokuskan pada penggunaan

sumber belajar dan evaluasi pembelajaran yang akan diterapkan

pada peserta didik.

Tabel 3. 4 Lembar observasi Analisis kebutuhan

No

Kriteria

Ya

Tidak

Apakah peserta didik mendengarkan dan
memperhatikan penjelasan guru?

Apakah peserta didik menggunakan evaluasi
saat pembelajaran ?

Apakah peserta didik memahami materi
evaluasi pembelajaran?

Apakah materi pada soal evaluasi
pembelajaran mudah dipahami sesuai dengan
kemampuan peserta didik?

Apakah materi evaluasi yang digunakan efektif
bagi peserta didik?

Apakah peserta didik tertarik dengan evaluasi
pembelajaran yang digunakan?

Apakah guru sudah mengembangkan evaluasi
pembelajaran berbentuk games dalam bentuk
digital?

Apakah guru perlu mengembangkan evaluasi
pembelajaran

Sumber; Fidya Maysitta Adhiya., (2024)




2. Lembar Wawancara

Hasil

memahami pembelajaran dan penggunaan evaluasi.
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wawancara mencakup analisis kebutuhan untuk

Wawancara dilakukan pada guru kelas V SDN Ciawi 03

Kabupaten Bogor untuk mengetahui informasi yang diperlukan

dalam mengembangkan evaluasi pembelajaran pada awal

observasi.

Tabel 3. 5 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan

No

Pertanyaan

Jawaban
Responden

Apakah penggunaan evaluasi
pembelajaran khususnya dikelas V
sudah menggunakan evaluasi yang
bervariasi?

Alat evaluasi seperti apa yang
digunakan dalam proses
pembelajaran?

Apakah evaluasi pembelajaran yang
digunakan selama ini masih
ditemukan kelemahannya? Apa saja
kelemahannya?

Bagaimana kondisi peserta didik
pada saat menggunakan evaluasi
pembelajaran yang selama ini
digunakan?

Apakah ada kendala/kesulitan
saat Ibu menggunakan evaluasi
pembelajaran tersebut?

Apakah Ibu sudah pernah
mencoba menggunakan evaluasi

pembelajaran secara digital?
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7. | Menurut Ibu, apakah perlu dibuat
atau dikembangkan sebuah
evaluasi pembelajaran pada
proses pembelajaran?

No Pertanyaan Jawaban
Responden

8. | Bagaimana pendapat Ibu
terhadap evaluasi pembelajaran
digital?
9. | Apakah peserta didik pernah
menggunakan evaluasi
pembelajaran berbasis digital
seperti Educaplay?
10.| Apakah Ibu setuju jika saya
mengembangkan evaluasi
pembelajaran digital
menggunakan Educaplay?
Sumber; Fidya Maysitta Adhiya., (2024)

3. Angket
Angket ini digunakan untuk penilaian validasi ahli dan respon
peserta didik dan Guru. Kemudian digunakan untuk memperoleh
data dari ahli media, bahasa, materi, respon peserta didik dan

Guru.

4. Soal Tes
Penggunaan soal tes untuk tingkat kelayakan dan keefektifan
multimedia interaktif untuk mengetahui peningkatan kemampuan

kognitif peserta didikk.

D. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian digunakan untuk menghimpun informasi
tentang produk yang akan dikembangkan. Berikut adalah beberapa

instrumen yang digunakan dalam penelitian ini:
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1. Angket Validasi
Angket diberikan kepada para ahli dan pengguna dengan
tujuan untuk memvalidasikan produk yang akan dikembangkan
dalam penelitian ini, yaitu evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay Pada Bab 6 Topik C Materi Indonesiaku Kaya
Alamnya. Sebelum dilakukan uji coba penggunaan. Dalam
penelitian ini, digunakan teknik angket langsung dengan jenis
pilihan jawaban. Responden diminta untuk memilih jawaban yang
tersedia dengan skor 1,2,3,4 dan 5 sebagai cara untuk
mengumpulkan data.
2. Angket Ahli Media
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui kesesuaian media
dalam proses pembelajaran. Adapun kisi-kisi angket ahli media

sebagai berikut:

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

Aspek Indikator Nomor
Butir
Pemograman | Evaluasi pembelajaran 1
Eduucaplay mudah diakses.
Daya tarik evaluasi pembelajaran 2
menggunakan Educaplay.
Fitur evaluasi pembelaaran pada 3
Educaplay mudah memasuki
unggahan.
Tampilan Gambar dan animasi menarik. 4
Keseuaian warna pada produk
Educaplay.
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Kalimat dan huruf pada produk 6
Educaplay mudah dibaca.

Pemilihan tamplete sesuai dengan 7
karakteristik peserta didik.

Ketertarikan produk Educaplay 8
membuat peserta didik antusias.
Menumbuhkan kegiatan interaktif 9
menjadi semangat.

Mudah digunakan pada saat 10
mengerjakan evaluasi

pembelajaran.

Sumber; Diska Putri Aliya., (2024)
3. Angket Ahli Materi

Instrument validasi ahli materi ini meliputi kelayakan isi dan
kebahasaan serta kesesuian dalam CP dan TP. Instrumen ini
berfungsi untuk memberikan masukan dalam pengembangan
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay. Adapun Kisi-kisi

angket ahli materi sebagai berikut.



Tabel 3. 7 Kisi-kisi Instumen Validasi Ahli Materi
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memotivasi peserta didik
dalam mengerjakan soal
evaluasi.

Aspek Indikator Nomor
Butir

Materi Evaluasi pembelajaran yang 1
sistematis.
Kesesuaian mencapai tujuan 2
pembelajaran (TP).
Kesesuaian evaluasi 3
pembelajaran dengan
Capaian Pembelajaran (CP)
Evaluasi pembelajaran yang 4
disajikan dengan jelas pada
indikator soal.
Kesesuaian butir soal 5
dengan Kata Kerja
Operasional (KKO)
Soal berbasis HOTS. 6
Mampu mendorong berpikir 7
kritis peserta didik.
Materi evaluasi sesuai 8
dengan tingkat kemampuan
peserta didik.
Evaluasi pembelajaran 9
disajikan pada kehidupan
sehari-hari.
Evaluasi pembelajaran 10

4. Angket Ahli Bahasa

Sumber; Diska Putri Aliya., (2024)

Instrumen validasi ahli bahasa ini meliputi kebahasaan yang

berfungsi untuk memberikan masukan dalam pengembangan

Evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay. Adapun kisi-Kisi

angket ahli bahasa sebagai berikut.
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Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa

No Aspek Indikator Nomor
Butir
1. | Kelayakan Menggunakan struktur kalimat 1
Bahasa yang jelas.
Kesesuaian Bahasa dengan 2
karakteristik peserta didik.
Menggunakan kalimat 3

sederhana dan mudah
dipahami peserta didik.

evaluasi mampu memotivasi 4
peserta didik.

Menyajikan informasi yang 5
jelas.

Menggunakan istilah baku. 6
Kejelasan huruf. 7
Menggunakan Bahasa 8
Indonesia yang baik dan

benar.

Menggunakan kalimat yang 9

tidak menimbulkan ganda.

Evaluasi mampu mendorong 10
peserta didik berpikir kritis.
Sumber; Diska Putri Aliya., (2024)

5. Angket Respon Peserta DIdik dan Guru

Angket respon peserta didik dan guru digunakan sebagai
instrumen untuk mendapatkan tanggapan dan pendapat peserta
didik terkait penggunaan evaluasi pembelajaran menggunakan
Educaplay. Berikut adalah beberapa aspek yang ditanyakan
kepada peserta didik dalam angket respon peserta didik terdapat

perkembangan evaluasi pembelajaran Educaplay sebagai berikut.



Tabel 3.

9 Angket Respon Peserta didik
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Aspek

Indikator

Nomor
Butir

Visual

Tampilan menarik

Kemudahan

Kemudahan akses

Kemudahan penggunaan

Kesesuaian isi

Kesesuaian soal dengan materi

Bahasa mudah dipahami

Tampilan huruf dan gambar

Daya tarik

Memotivasi peserta didik

Kejelasan huruf

Penyajian fitur dalam media
menarik perhatian

00O |INO |0 |Ww|N

Keefektifitasan penggunaan

10

Sumber; Anastasya Maulidia., (2024)

Tabel 3. 10 Angket Respon Guru

Aspek

Indikator

Nomor
Butir

Visual

Tampilan manarik

Kesesuaian isi

Kesesuaian soal dengan materi

Kemudahan

Kemudahan penggunaan

Kemudahan akses

Kebermanfaatan

Keefektifan penggunaan

Bahasa mudah dipahami

Tampilan huruf dan gambar

Daya tarik

Penyajian fitur dan elemen
menarik

0o IN |0~ W(IN

Tombol navigasi

Memotivasi dan antusias peserta
didik

10

Sumber; Anastasya Maulidia., (2024)
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E. Teknik Analisis Data
Proses analisis data adalah langkah penting untuk
mengumpulkan dan menyusun data yang diperoleh dari observasi,
wawancara, angket dan tes soal. Data tersebut diorganisasikan
dalam kategori, dikelompokkan menjadi unit-unit, disintesis, dan
dianalisis untuk mengidentifikasikan pola dan informasi penting. Hasil
analisis data ini akan menjadi dasar dalam menyusun kesimpulan
yang mudah dipahami oleh peneliti dan orang lain. Metode analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi teknik analisis
kualitatif dan kuantitatif.
1. Teknik Kualitatif
Teknik analisis kualitatif merupakan metode untuk
mengumpulkan data yang bersifat pemahaman sehingga tidak
dapat diukur dengan angka. Data kualitatif ini berupa informasi
yang didapatkan melalui wawancara dengan guru dan observasi
yang dilakukan dikelas V SDN Ciawi 03 mengenai proses
pembelajaran di kelas. Hasil wawancara dan observasi dari segi
penilaian, saran dan masukan melalui pertanyaan terbuka.
2. Teknik Kuantitatif
Teknik kuantitatif digunakan dalam penelitian untuk
menganalisisi data yang diperoleh dari angket validasi ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, dan respon peserta didik. Data
angket akan dianlisis untuk mendapatkan gambaran tentang

evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay yang
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digunakan. Hasil data yang diperoleh dianalisis, kemudian
ditentukan rata-rata nilainya.
3. Angket Validasi Ahli

Penggunaan angket diajukan untuk mengetahui kevalidan
produk melalui instrumen angket validasi. Dalam pengembangan
evaluasi pembelajaran digital, validitas dimaksudkan untuk
menguji  kelayakan produk yang dikembangkan. Skala
pengukuran yang dilakukan menggunakan skala likert dengan
lima tingkat yang diinterprestasikan ke dalam bentuk angka skor
1-5, dimana masing-masing menunjukkan kualifikasi yang
berbeda yaitu: 1) Sangat Tidak Baik, 2) Kurang Baik, 3) Cukup
baik, 4) Baik, 5) Sangat Baik. Hasil angket yang telah disebar dan
diisi oleh responden kemudian dianalisis menggunakan
perhitungan skor.

Berikut rumus untuk mengelola data:

Tabel 3. 11 Skor Penilaian Validasi Ahli

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Sumber; Afeni et al.,(2021)
Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi pakar akan

dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:



51

P :fx100%
N
Keterangan:
P = Angka persentase data angket
F = Jumlah skor angket yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal
Kemudian hasil persentase validasai pakar dikelompokkan dalam

kriteria interpretasi skor menurut skala likert, sehingga diperoleh

kesimpulan terhadap kelayakan evaluasi pembelajaran digital.

Tabel 3. 12 Kriteria Interpretasi Kelayakan

Penilaian Kriteria interprestasi
80% <P< 100% Sangat Layak
60%=<P< 80% Layak
40%=<P< 60% Cukup Layak
20% =P<40% Kurang Layak
0% < P< 20% Tidak Layak

Sumber; Afeni et al., (2021)
4. Angkat respon peserta didik dan Guru
Peneliti membuat angket respon peserta didik dan guru yang
berisikan butiran pernyataan. Angket tersebut dijawab dengan
memberi centang pada kategori yang disediakan oleh peneliti
berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penelitian,
dengan urutan skor tertinggi lima dan skor terendah satu. Uraian

kriteria penilaian yaitu 5 (Sangat Setuju), 4 (Setuju), 3 (Kurang
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Setuju), 2 (Tidak Setuju), 1 (Sangat Tidak Setuju). Hasil angket
respon peserta didik akan dianalisis menggunakan rumus

berikut;

P :Fx100%

N
Keterangan:
P = Persentase data angket
F = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal
Kemudian hasil persentase akan dikelompokkan ke dalam kriteria
interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan dieroleh

kesimpulan tentang respon guru dan peserta didik, kriteria

interpretasi skor menurut skala likert adalah sebagai berikut:

Tabel 3. 13 Kriteria Interpretasi Kelayakan

Penilaian Kriteria interprestasi
80%<P<100% Sangat Layak
60%<P<80% Layak
40%=<P<60% Cukup Layak
20%=<P<40% Kurang Layak

0%=P<20% Sangat Tidak Layak

Sumber; Afeni et al., (2021)

5. Soal Tes
Penggunaan soal tes untuk menganalisis tingkat kelakayakan
dan keefektifan multimedia interaktif untuk mengetahui

peningkatan kemampuan kognitif peserta didik, Menurut (M. W.
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Hidayat, 2024) untuk mengukur nilai pre-test dan post-test

menggunakan % N-Gain dengan rumus sebagai berikut:

N-Gain =

Keterangan:

N-Gain = Skor Post- test

S Post- test = Skor Post test

S Pre- Test = Skor Pre- test

S Max = Skor Maksimal atau ideal

S posttest—S pretest

x 100%

S max—S pretest

Ketentuan kriteria N- Gain, diuraikan sebagai berikut:

Tabel 3. 14 Kriterian Nilai N-Gain

Persentase Klasifikasi
9>0,7 Tinggi
0,3=g=<0,7 Sedang
0<0,3 Rendah

Sumber; Nurhayati & , Langlang Handayani, (2020)

Tabel 3. 15 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain Persentase

Tafsiran Persentase
Tidak Efektif <40
Kurang Efektif 40-55
Cukup Efektif 56-75
Efektif >76

Sumber; A et al., (2024)
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HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Educaplay
pada materi Indonesiaku Kaya Alamnya ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Berikut deskripsi
tahapan model pengembangan ADDIE:

1. Tahapan Analisis (Analysis)

Tahap ini merupakan proses awal dalam pengembangan
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay. Pada tahap ini
peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru kelas V
di SDN Ciawi 03 untuk mengetahui informasi mengenai
permasalahan yang terjadi selama pembelajaran berlangsung. Hal
ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik maupun
guru dalam pembelajaran. Tahapan ini terdiri dari beberapa bagian,
antara lain:

a. Analisis Kebutuhan Materi Ajar

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui masalah yang ada
pada saat kegiatan pembelajaran peserta didik kelas V SD Negeri
Ciawi 03. Peneliti menemukan masalah yang menjadi dasar pada

pengembangan produk peserta didik SD Negeri Ciawi 03.
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55
Pembelajaran di SD Negeri Ciawi 03 masih menggunakan kurikulum

merdeka, dimana guru dapat mendalami potensi peserta didik untuk
menciptakan pembelajaran yang relevan. Guru memiliki kebebasan
dalam memilih evaluasi pembelajaran untuk menyesuaikan
pengajarannya dengan kebutuhan dan minat belajar peserta didik.
Penggunaan kurikulum juga memberikan kebebasan kepada guru
untuk menciptakan pengajaran berkualitas yang memenubhi
kebutuhan peserta didik dan lingkungan belajarnya.

Kegiatan pembelajaran, peserta didik kelas V SDN Ciawi 03
masih menggunakan sumber belajar berupa buku cetak yang
menyebabkan peserta didik cepat merasa bosan, kurang aktif dalam
proses pembelajaran dan masih belum memberikan pemahaman
secara maksimal. Sehingga peserta didik kurang memahami soal
pada materi Indonesiaku Kaya Alamnya dengan capaian
pembelajaran pada akhir fase C. Peserta didik dapat memecahkan
pemahaman Indonesiaku Kaya Alamnya sebagai bagian dari
keseluruhan melalui konteks pada kehidupan sehari-hari. Dengan
tujuan pembelajaran peserta didik dapat mengidentifikasikan
Indonesiaku Kaya Alamnya dan memecahkan pemahaman
Indonesiaku Kaya Alamnya dengan pemanfaatannya. Sehingga
penggunaan kurikulum dan materi ajar di sekolah menuntut guru
agar menggunakan sumber belajar yang lebih kreatif, inovatif dalam
mengembangkan pembelajaran sehingga peserta didik dapat aktif,

antusias, semangat dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.
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Saat ini masih banyak guru yang hanya terfokus pada
penggunaan buku dan menggunakan evaluasi pembelajaran berupa
cetak. Maka dari itu, guru harus menggunakan evaluasi
pembelajaran yang bervariatif dengan menggunakan teknologi
seperti evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay agar
peserta didik akan lebih antusias, tertarik dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran dan memiliki minat dalam mengerjakan

evaluasi pembelajaran.

. Analisis Kebutuhan Peserta didik

Pada saat melakukan pra penelitian di kelas V SDN Ciawi 03,
guru memberikan evaluasi pembelajaran hanya menggunakan
sumber belajar yang terdapat di buku dan berupa soal tertulis atau
tanya jawab berupa games dengan memberikan pertanyaan saja.
Pada era digital ini peserta didik sangat memerlukan sumber belajar
ataupun evaluasi pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan
terknologi, karena pada saat proses evaluasi pembelajaran
berlangsung peserta didik tidak merasa cepat bosan dan tidak
memiliki minat untuk mengerjakan soal.

Peneliti melakukan penelitian di kelas V SDN Ciawi 03
Kabupaten Bogor dengan jumlah 25 peserta didik. Proses uji coba
dan penelitian respon peserta didik terhadap evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay pada Bab 6 Topik C materi Indonesiaku
Kaya Alamnya sangat layak digunakan. Penggunaan evaluasi

pembelajaran menggunakan Educaplay ini agar peserta didik lebih
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bersemangat, antusias dan temotivasi daam mengerjakan soal.
Peserta didik mengatakan bahwa setelah menggunakan produk
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay ini sangat seru
karena tertantang waktu, lebih menyenangkan, mengasyikan dan

memudahkan peserta didik dalam mengerjakan soal.

. Analisisis Kebutuhan Guru

Analisis guru, diketahui bahwa sebelum melakukan evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay dikembangkan, selama
proses pembelajaran guru masih melakukan evaluasi pembelajaran
menggunakan kertas dan memerlukan waktu yang cukup banyak
untuk melakukan nilai peserta didik. Oleh karena itu, perlu adanya
pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay
untuk meningkatkan efektifitas dalam pelaksanaan evaluasi
pembelajaran. Adapun hasil observasi dan wawancara dengan guru

kelas V sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Lembar Observasi Guru Kelas V SDN Ciawi 03
No Kriteria Ya [Tidak

1. | Apakah peserta didik mendengarkan dan
memperhatikan penjelasan guru?

2. | Apakah peserta didik menggunakan evaluasi
saat pembelajaran ?

3. | Apakah peserta didik memahami materi \
evaluasi pembelajaran?

No Kriteria Ya |Tidak

4. | Apakah materi pada soal evaluasi v

pembelajaran mudah dipahami sesuai dengan
kemampuan peserta didik?

5. | Apakah materi evaluasi yang digunakan efekitif \
bagi peserta didik?
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6. | Apakah peserta didik tertarik dengan evaluasi \
pembelajaran yang digunakan?

7. | Apakah guru sudah mengembangkan evaluasi \
pembelajaran berbentuk games dalam bentuk
digital?

8. | Apakah guru perlu mengembangkan evaluasi \
pembelajaran

Tabel 4. 2 Wawancara Guru Kelas V SDN Ciawi 03

No Pertanyaan Jawaban Responden

1. | Apakah penggunaan evaluasi |Evaluasi pembelajaran
pembelajaran khususnya |yang digunakan berupa
dikelas Vv sudah |soa cetak berupa games
menggunakan evaluasi yang yang berisikan soal.
bervariasi?

2. |Alat evaluasi seperti apa yang [Laptop dan kertas evaluasi

digunakan dalam proses
pembelajaran?

3. | Apakah evaluasi Masih ditemukan
pembelajaran yang kelemahannya yaitu
digunakan selama ini masih  |peserta didik kurang
ditemukan kelemahannya?  |memahami soal tersebut
Apa saja kelemahannya? dan kurang mempelajari

materi soal.

4. | Bagaimana kondisi pesertaJika menggunakan
didik pada saat menggunakangvaluasi berupa games
evaluasi pembelajaran yang|peserta didik antusias dan
selama ini digunakan? lebih mengerti dalam

mengerjakannya. Hanya
jika diberikan soal evalusi
tertulis msih kurang
memahami soal.

5. | Apakah ada Kendala dalam
kendala/kesulitan saat Ibu  |menggunakan evalusi
menggunakan evaluasi bervariatif kurangnya
pembelajaran tersebut? media atau alat

pembelajaran yang tidak
memenuhi jumlah

No Pertanyaan Jawaban Responden
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peserta didik.
6. | Apakah Ibu sudah pernah Belum pernah
mencoba menggunakan
evaluasi pembelajaran
secara digital?
7. | Menurut Ibu, apakah perlu lya, perlu mengembangkan
dibuat atau dikembangkan sebuah evaluasi
sebuah evaluasi pembelajaran
pembelajaran pada proses menggunakan digital.
pembelajaran?
8. | Bagaimana pendapat Ibu Menurut saya
terhadap evaluasi menggunakan evaluasi
pembelajaran digital? digital membuat hasil
belajar peserta didik
meningkat dan peserta
didik merasakan antusias
dan semangat dalam
mengerjakannya. Namun
hanya beberapa peserta
didik kesulitan dalam
media
digital dan harus
diperhatikan sehingga
peserta didik dapat
mengerjakan  sesuai
dengan
kemampuanya.
9. | Apakah peserta didik Tidak pernah
pernah menggunakan
evaluasi pembelajaran
berbasis digital seperti
Educaplay?
10.| Apakah Ibu setuju jika saya |Setuju, evaluasi

mengembangkan evaluasi
pembelajaran digital
menggunakan Educaplay?

pembelajaran educaplay
dapat diterapkan di kelas
saya.
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2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini, peneliti merealisasikan hasil analisis kebutuhan
peserta didik dengan membuat rancangan evaluasi pembelajaran
yang merupakan tahap awal perancangan design tampilan untuk
pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay.
Peneliti mulai mencari dan mengumpulkan berbagai sumber gambar
dan referensi untuk digunakan. Rancangan design ini memuat
pemilihan template, pembuatan soal-soal, pemilihan gambar yang
akan ditampilkan pada produk dan pengaturan waktu. Proses
pengembangan pembelajaran menggunakan Educaplay ini dibuat
dengan design tampilan yang menarik berbentuk pertanyaan pilihan
ganda setiap tampilannya terdapat soal-soal yang berkaitan dengan
materi Indonesiaku Kaya Alamnya di sertai gambar yang dapat
menambah antusias dan semangat peserta didik dalam
mengerjakan soal. Adapun rancangan pembuatan soal desain dibuat
dengan memanfaatkan web Educaplay, Langkah-langkahnya

sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Rancangan Design
Tampilan Penjelasan

Buka wibesite atau google
untuk mencari platfrom
Google Educaplay.
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Tampilan

Penjelasan

Setelah itu klik
https://www.educaplay.co
m/

Make learning games

s LD i ReLCoae®

T e

in no time B coiinnes e

.4,"__ I

Ketika di laman depan
platfrom Educaplay klik
“Log in” terlebih dahulu
untuk masuk.

| Apabila  belum daftar,

silahkan daftar terlebih
dahulu di laman yang
sudah disediakan.

" E% iResCoae agram e
Membuat aktivitas
oo ey | peMbelajaran  interaktif
dengan memilih opsi “Buat
& " " g %nm Aktlv@e_)s Bfanf, disini
<o e, | e peneliti memilih “Froggy
Jumps.”
-
- s rPsLCrar

Tampilan

Penjelasan



https://www.educaplay.com/
https://www.educaplay.com/
https://www.educaplay.com/
https://www.educaplay.com/
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P DT w1 et e s I e g v AT th
@ ®
g B i
c owse o %

Setelah itu menyiapkan
berbagai soal yang akan
diberikan kepada peserta
didik.

i o AT : 4 =0

a o L2000 las0 @ ~eeen X

Setelah itu setting options
untuk pertanyaan soal
dengan menyesuaikan
waktu per- soal. dan
information judul untuk di
cover depan.

e

cola Evaluasi Pembelafaran Indonesiaku Kaya Alamnya
Kelad V.50 Megeri Clawi 03 Kobupaten Bogor

Ketika soal sudah selesai
dibuat dapat melihat
terlebin dahulu apakah
sudah baik atau belum
sebelum di publish.

Setelah sudah siap
digunakan klik  “share”
yang akan dibagikan
kepada peserta didik.

Tampilan

Penjelasan
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Tampilan soal evaluasi
| pembelajaran pada
Educaplay.

Setelah dikerjakan, akan
muncul hasil skor nilai.

Evalasi pembelajaran Indanedaku Kaya Alam

Evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay ini dipilih
karena menyesuaikan dengan perkembangan IPTEK yang semakin
berkembang di zaman sekarang. Evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay ini sangat menarik dan mudah digunakan
sebagai alat evaluasi pembelajaran dan dapat diakses secara offline
dan daring melalui handphone, laptop, dan komputer. Berdasarkan
hal tersebut, evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay
diharapkan dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik secara
efektif untuk digunakan. Setelah perencanaan awal selesai dibuat,
selanjutnya produk akan divalidasi oleh ahli media, ahli bahasa dan

ahli materi.
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3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, produk yang telah dirancang
divalidasi untuk mengukur atau menilai validasi dari produk yang
telah dibuat. Hal tersebut dilakukan agar produk layak untuk
digunakan. Uiji validasi ini dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli media
untuk mengevaluasi desain, ahli bahasa untuk menilai kualitas
berbahasa, dan ahli materi untuk menguiji isi materi dan seorang guru
wali kelas.

Hasil uji validasi tersebut akan dihitung menjadi persentase agar

kelayakan produk dapat terlihat. Adapun penilaian dan hasil uji

validasi evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay oleh para

ahli adalah sebagai berikut:

a. Validasi Media

Validasi media pada evaluasi pembelajaran yang dilakukan

oleh ahli media dimaksudkan untuk dapat menilai tampilan serta
penggunaan evaluasi pembelajaran yang telah dibuat. Validasi
media ini dilakukan oleh ahli media yaitu Bapak aries Maesya,
M.Kom. yang merupakan dosen program studi llmu Komputer,
Universitas Pakuan. Proses validasi media evaluasi
pembelajaran ini mulai dilaksanakan ada 19 Maret 2025 melalui
instrument angket.

Validasi tahap pertama memperoleh hasil persentase sebesar

96% yang dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang
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telah dibuat sudah dinyatakan “Sangat Layak”, namun terdapat
beberapa hal yang harus diperbaiki. Adapun saran atau
komentar dari ahli media untuk evaluasi pembelajaran yakni
pada cover aplikasi Educaplay dalam tulisan pada judul harus
diperjelas dan ditambahkan penambahan tulisan kelas dan
sekolah. Produk yang telah diperbaiki validasi untuk yang kedua
kalinya. Validasi tahap kedua memperoleh persentase 98% yang
dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang telah
dibuat dinyatakan “Sangat Layak” digunakan dan diuji coba

dalam pembelajaran peserta didik.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media
No Pernyataan Skor

1 12 |3 |4 |5

Usabillity

1. | Produk evaluasi pembelajaran \
menggunakan Educaplay yang
mudah diakses.

2. | Penggunaan fitur pada produk \
evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay
mudah digunakan.

Sistem Navigasi

3. | Fitur produk evaluasi \
pembelajaran menggunakan
Educaplay mudah untuk
memasuki unggahan soal
evaluasi pembelajaran.

Desain Visual

4. | Tampilan gambar dan animasi V
pada Educaplay menarik.
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5. | Kesesuaian warna pada produk
evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay.

6. | Teks pada evaluasi
pembelajaran menggunakan
Educaplay mudah dibaca.

7. | Pemilihan tamplate evaluasi
pembelajaran menggunakan
Educaplay menarik.

Konten

8. | Evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay dapat
menimbulkan ketertarikan
peserta didik.

9. | Evaluasi pembelajaran
menumbuhkan kegiatan
interaktif ketika digunakan pada
saat pembelajaran.

Compatibility

10. | Pengoperasian evaluasi
pembelajaran menggunkan
Eduaplay mudah digunakan.

Keterangan: jket
P = Angka persentase data an peroleh
F=Jumlah skor angket yang d

N = Jumlah skor maksimal

f
Rumus: P = x100%
N

49

Hasil Akhir: P = x100%
50

= 98%
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Adapun perbandingan evaluasi pembelajaran sebelum dan

sesudah diperbaiki sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Revisi Ahli Media
Sebelum Sesudah

e

S

r Eyalieas! periibSajarmiconcaby Kira Alam

o =4
1 5500 Rurtalvion

Tulisan judul pada cover “Evaluasi| Tulisan judul pada cover sudah
pembelajaran Indonesiaku Kaya | diperbaiki menjadi “Evaluasi
Alamnya” Pembelajaran Indonesiaku Kaya
Alamnya (IPAS) Kelas V SD
Negeri Ciawi 03 Kabupaten

Bogor.”

b. Validasi Bahasa
Validasi bahasa pada evaluasi pembelajaran yang
dilakukan oleh ahli bahasa dimaksudkan untuk dapay menilai
bahasa yang digunakan serta ejaan huruf pada evaluasi
pembelajaran agar sesuai dengan kaidah kebahasaan. Maka
dengan valdasi ini dapat diketahui kekurangan dan kelayakan
evaluasi pembelajaran yang telah dibuat. Validasi bahasa ini

dilakukan oleh ahli bahasa yaitu Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd.,
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yang merupakan dosen program studi Pendidikan Bahasa
Indonesia, Universitas Pakuan. Proses Validasi bahasa pada
evaluasi pembelajaran ini mulai dilaksanakan pada tanggal 20
Maret 2025 melalui instrumen angket. Validasi bahasa pada
tahap pertama memperoleh hasil persentase sebesar 66%
yang dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang
telah dibuat dinyatakan “Layak”. Maka dari itu perlu adanya
perbaikan pada evaluasi pembelajaran. Adapun saran atau
komentar dari ahli bahasa untuk evaluasi pembelajaran yakni
perbaikan kalimat yang telah ada pada tabel, dengan
memperbaiki penulisan huruf kapital, penggunaan tanda baca
diakhir kalimat, dan keefektifan kalimat. Produk yang telah
diperbaiki divalidasi untuk kedua kalinya. Validasi bahasa
tahap kedua memperoleh hasil persentase sebesar 96% yang
dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang telah
dibuat dinyatakan “Sangat Layak” digunakan dan diuji

cobakan kedalam pembelajaran peserta didik.



Tabel 4. 6 Hasil validasi kedua oleh Ahli Bahasa
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No Pernyataan Skor
3

Kelugasan

1. | Kalimat Jelas dan sederhana.

2. | Bahasa tidak bebelit-belit.

Komunikatif

3. | Bahasa mudah dipahami
peserta didik dengan baik.
4. | Bahasa sesuai dengan
karakteristik peserta didik.
5. | Kejelasan informasi yang \
diberikan pada evaluasi
pembelajaran.
Kesesuaian
6. | Menggunakan simbol dan
tanda baca yang tepat sesuai
dengan EBI (Ejaan Bahasa
Indonesia).
7. | Ketetapan tata bahasa dan
kalimat.
8. | Bahasa yang efektif dan \
efisien.
Isi
9. | Kesesuaian bahasa dengan \
konsep materi.
10. | Bahasa yang digunakan \

menumbuhkan rasa berpikir
Kritis.
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Keterangan:

P = Angka persentase data angket

F = Jumlah skor angket yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal

F
Rumus: P = x100%
N
48
Hasil Akhir: P= x100%
50
= 96 %

Adapun perbandingan evaluasi pembelajaran sebelum dan

sesudah diperbaiki adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 7 Revisi Ahli Bahasa

SEBELUM REVISI

= X it 3 = ®
Craate Options ‘ Information Previaw
’ o] Indonesia memillki sumber days slam yang melimpah salah satunys sumber daya alam V74

' nanbavatl Rarkut inl calah catu rontah sismber dava alam nonhavat! valha..

Anzwers

A-Udava B & 0
/

Terdapat penulisan di awal kalimat pada poin jawaban menggunakan
huruf kapital.
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SESUDAH REVISI

bt Mol d s sabain b sra 80D Sty nsn ol wpbvmeat pud

afneeiy

.,.,. e @
3
.:..... o (%

Penulisan huruf kapital pada poin jawaban sudah diperbaiaki menjadi
huruf kecil.

SEBELUM REVISI
educaplay T Pum @ Sappert L) Search
- Bt 3 < % a & @
Creste _Options Information Proview
£ | Penethen gamiter & Saavh i s90g . Grene an iy it o
A 3 Mantua) Wryeh 3 s G & 35_'
0 ‘lf Memartaa Sewae tamse dan tumttan & °
c ‘:7 My e e dede) () e X
Terdapat kalimat yang kurang tepat dan diakhir tidak diberi tanda
baca titik.
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SESUDAH REVISI

eoucapiay O Mygames O Plans @ Support % Searchg

i o g i 5 = @
\ Create Options Infarmation Praviaw /
| B ‘;mmdimmwmmmwmm— | ‘@
\
Answors
» b / ;\-
A- il Membuang sampah di sungai. 2 (X
4 NS
14
B- BAEE Memelihara bewan ternak dan tumbuhen, o o
. AN
C- 4 Menangkap ikan dengan racun, & L X ]

Kalimat yang kurang tepat dengan tanda baca sudah diperbaiki sesuai
diakhiri dengan tanda baca titik.

SEBELUM REVISI

20 CQpay f» Mygames 1 Plans @ Support ), Search

&3 & 2 fi 3 = ®.
\ Create Optlons Information Preview

3 g |~ S

) gty 4

Answers

Terdapat pada akhir kalimat harus diberi tanda baca 4 tititk karena
sebagai akhir kalimat tidak ada sambungan kalimat berikutnya.
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SESUDAH REVISI

egucapiay §> Mygames < Plans @ Support {1 Sea

P = = 1t . = ®
\.\‘ Create = Options Information Preview
3 QU ) 7

Arrikut ity contoh kakayaan alam yang masih dapat dibadidayacan kembali apabila sudah habis
SETSLE My CRNDh RRENAN XA vAng MR CIRN SRNCIRTEAN JERl Apavis e NN

gipaaiyalty—

Answers

A- perak
B- . -
Cc- tanah

o™

S
(X)

-

o

(X

\,

> @

Kalimat yang harus diberi tanda baca 4 titik sudah diperbaiki agar
menandakan bahwa tidak ada sambungan kalimat di akhir.

SEBELUM REVISI

ecucapidy > Mygames O Plans @ Sepport ) Search g

& ] =

&t 2 2

‘\ Create Ogptions Information

Preview

o LD, WL

adatah

Answers

A- & aluminium

o[

& 0 e

i(:a'na&@g I&H&E& pada gambar di gamnirg serhiat dan salzh sati umbar daya &am """“L“?X%!j 74

Terdapat kata yang tidak tepat pada soal yaitu “non hayati” terpisah.
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SESUDAH REVISI

o0 pay f>Mygames v Plans @ Support g% S
g » 5 fit - = @®
\ Create Options | = Information | Preview
16 Uueston & 0O (2
-3
§ g Kemasan mnakanan poada gambiee di samping Lectupt das salah salu sambes daya glan sonbayati
e adalah.

A B aluminium 7 Q
B- | ® | perak o (X

a4 -
C-| 8 | besi o (X

Kata yang tidak tepat sudah diperbaiki menjadi “nonhayati” harus
disatukan.

c. Validasi Materi (Dosen)

Validasi materi pada evaluasi pembelajaran yang
dilakukan oleh ahli materi dimaksudkan untuk dapat menilai
kesesuaian materi yang terdapat pada evaluasi pembelajaran.
Maka dengan validasi ini dapat diketahui kekurangan dan
kelayakan evaluasi pembelajran yang telah dibuat. Validasi
materi ini dilakukan oleh ahli materi yaitu Ibu Fitri Siti Sundari,
M.Pd yang merupakan salah satu dosen Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Univeristas Pakuan. Proses validasi materi
pada evaluasi pembelajaran dilakukan melalui instrumen

angket.
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Validasi materi pada tahap pertama memperoleh hasil
persentase sebesar 80% dapat disimpulkan bahwa evaluasi
pembelajaran yang telah dibuat dinyatakan “Layak”
digunakan, namun terdapat beberapa hal yang harus
diperbaiki. Adapun saran dan komentar dari ahli materi untuk
evaluasi pembelajaran yakni perbaiki soal-soal yang berada
pada level HOTS sesuaikan dengan aturan penyusunan soal
HOTS. Produk yang telah diperbaiki divalidasi untuk kedua
kalinya.

Validasi materi pada tahap kedua memperoleh hasil
persentase sebesar 94% dapat disimpulkan bahwa evaluasi
pembelajaran yang telah dibuat dinyatakan “Sangat Layak’
digunakan dan diuji coba dalam pembelajaran peserta didik.

Berikut hasil validasi kedua oleh ahli materi.

Tabel 4. 8 Hasil validasi kedua oleh Ahli Materi

No Pernyataan Skor
1]2]3[4]5
Evaluasi pembelajaran yang sistematis. N
1,
2. | Evaluasi pembelajaran dapat membantu N

peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran (TP).

3. | Kesesuaian evaluasi pembelajaran dengan N
Capaian Pembelajaran (CP).

4. | Evaluasi pembelajaran disajikan dengan N
jelas dan sesuai dengan indikator soal.

5. | Kesesuaian butir soal evaluasi pembelajaran N
dengan KKO (Kata Kerja Operasional).

6. | Evaluasi pembelajaran dengan berbasis \
HOTS.

7. | Evaluasi pembelajaran mampu mendorong N

peserta didik untuk berpikir kritis.
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8. | Evaluasi pembelajaran mudah dipahami N
sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan
peserta didik.

9. | Evaluasi pembelajaran disajikan berdasarkan N
kehidupan sehari-hari.
10. | Evaluasi pembelajaran mampu memotivasi N

peserta didik.

Keterangan:
P = Angka persentase data angket
F=Jumlah skor angket yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimal

F

Rumus: P =x100%
N

47

Hasil Akhir: P = x100%
50

=94%

Tabel 4. 9 Revisi Ahli Materi

Pak yono sering menggunakan mobil

yang bermesin disel untuk pergi ke

Sebelum Sesudah
4 Perhatikan gambar di

samping ini. Pak

kantor. Tenaga surya yang dihsilkan yono sering
dari pengolahan tersebut adalah.... menggunakan
a. minyak bumi mobil yang bermesin disel untuk pergi
b. ke kantor. Mobil tersebut memerlukan

C.

bahan bakar solar, tenaga surya yang
dihsilkan dari pengolahan tersebut
adalah....

a. minyak bumi

b. besi

c. gasalam

d. perak
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Sebuah kota melakukan program | &=

penanaman pohon setiap tahun dan

melarang penebangan liar. Yang

menunjukkan bahwa upaya

pelestarian tersebut belum efektif

karena....

a. Banyak warga menanam pohon di
halaman rumah.

b. Larangan penebangan liar sudah
diumumkan lewat media.

€. Hutan tetap berkurang meskipun
ada program pelestarian.

d. Pemerintah membangun taman

kota sebagai ruang hijau.

Perhatikan gambar
""""" o di samping. Sebuah
\ e kota melakukan
program penanaman pohon setiap
tahun dan melarang penebangan liar.
Namun, luas hutan tetap berkurang
akibat pembukaan lahan  untuk
perumahan. Yang menunjukkan bahwa
upaya pelestarian tersebut belum

efektif karena....
a. Banyak warga menanam pohon di
halaman rumah.
b. Larangan penebangan liar sudah
diumumkan lewat media.

c. Hutan tetap berkurang meskipun
ada program pelestarian.

Langkah manakah yang bijak agar
kelestarian SDA hayati dan nonhayati
tetep terjaga dalam jangka panjang....
a. Menebang hutan

b. Membuang sampah

c. Menghentikan aktivitas SDA

d. Ramah lingkungan

c. Menghentikan

d. Pemerintah membangun taman kota

sebagai ruang hijau.

Perhatikan gambar
di samping. Sebuah
daerah memiliki
potensi tambang
batu bara dan hutan
yang

Pemerintah  daerah  ingin
meningkatkan pendapatan ekonomi
dengan mengeksploitasi SDA tersebut.
Bagaiana langkah yang bijak agar
kelestarian SDA hayati dan nonhayati
tetap terjaga dalam jangka panjang....

luas.

a. Menebang hutan untuk membuka

tambang batu bara seluas mungkin

b. Menetapkan zona konservasi hutan

yang melakukan tambang secara
terbatas dan ramah lingkungan.
seluruh  aktivitas
eksplotasi SDA.
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d. Membuang limbah

Perbaiki pada butir soal yang | Butir soal pada evaluasi
berada pada level HOTS | pembelajaran sudah diperbaiki
sesuaikan dengan  aturan | menjadi soal HOTS dengan C4 dan
penyusunan soal HOTS. C5 sesuai dengan aturan
penyusunan soal HOTS.

Validasi materi pada tahap pertama memperoleh hasil persentase
sebesar 64% dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang
telah dibuat dinyatakan “Layak” digunakan, namun terdapat beberapa
hal yang harus diperbaiki. Adapun saran atau komentar dari ahli materi
untuk evaluasi pembelajaran yakni dari beberapa butir soal evaluasi
harus mudah dipahami oleh peserta didik. produk yang telah diperbaiki
divalidasi untuk kedua kalinya.

Validasi materi pada tahap kedua memperoleh persentase sebesar
98% dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang telah dibuat
dinyatakan “Sangat Layak” digunakan dan diuji cobakan dalam

pembelajaran peserta didik.



Tabel 4. 10 Hasil Validasi Ahli Materi Guru
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No Pernyataan Skor
1 ]2 |3 |4 |5

1. | Evaluasi pembelajaran yang sistematis. \

2. | Evaluasi pembelajaran dapat membantu \
peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran (TP).

3. | Kesesuaian evaluasi pembelajaran \
dengan Capaian Pembelajaran (CP).

4. | Evaluasi pembelajaran disajikan \
dengan jelas dan sesuai dengan
indikator soal.

5. | Kesesuaian butir soal evaluasi \
pembelajaran dengan KKO (Kata Kerja
Operasional).

6. | Evaluasi pembelajaran dengan berbasis \
HOTS.

7. | Evaluasi pembelajaran mampu \
mendorong peserta didik untuk berpikir
Kritis.

8. | Evaluasi pembelajaran mudah \
dipahami sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuan peserta didik.

9. | Evaluasi pembelajaran disajikan \
berdasarkan kehidupan sehari-hari.

10. | Evaluasi pembelajaran mampu \
memotivasi peserta didik.

Keterangan:

P = Angka persentase data angket
F=Jumlah skor angket yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal

F

Rumus: P = x100%
N

49

Hasil Akhir: P = x100%
50
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= 98%

Setelah memperoleh hasil validasi dari keempat ahli, data yang
diperoleh dari nilai rata-rata validasi selanjutnya akan dikonversikan
sehingga membentuk suatu kesimpulan tentang validitas evaluasi
pembelajaran digital berdasarkan pedoman konversi ideal pada tabel di

bawabh ini.

Tabel 4. 11 Rekapitulasi Hasil Angket Validasi Ahli

Validator Rata-rata Total Validitas
Ahli Media 98%
Ahli Bahasa 96%
Ahli Materi (Dosen) 94%
Ahli Materi (Guru) 98%
Rata- rata Total 96,5%

Berdasarkan kelayakan terhadap evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay pada materi Indonesiaku Kaya Alamnya

Fase C, diperoleh hasil sebagai berikut.
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Tabel 4. 12 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Pesentase

Rata-Rata
Validator Penilaian Evaluasi Pembelajaran

menggunakan Educaplay

Secara Keseluruhan

Ahli Media Sangat Layak
Ahli Bahasa Sangat Layak
Ahli Materi Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas mengenai hasil penilaian
validasi oleh ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi Dosen
dan Guru didapatkan rata-rata persentase sebesar 96,5%
dengan kriteria “Sangat Layak” yang berarti evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay pada materi
Indonesiaku Kaya Alamnya fase C sekolah dasar “Sangat

Layak” untuk dilakukan uji coba di sekolah dasar.

Persentase Validasi Ahli %

96% MM 98% 96% 94% 98%
80%
66% 64%

Ahli Ahli Ahli Ahli Ahli Ahli Ahli Ahli
Media Media Bahasa Bahasa Materi Materi Materi Materi

Tahap1l Tahap2 Tahap1l Tahap2 (Dosen) (Dosen)  Guru Guru
Tahap1l Tahap2 Tahapl Tahap2

Gambar 4. 1 Diagram Penelitian Validasi Ahli
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4. Tahap Implementasi (Implementation)

Evaluasi pembelajaran yang telah divalidasikan oleh
empat ahli yaitu ahli media, ahli bahasa dan ahli materi
(Dosen), ahli materi (Guru). Selanjutnya penelitian di kelas V
SD Negeri Ciawi 03 pada tanggal 07-08 Mei 2025 untuk
mengetahui kelayakan produk menggunakan alat ukur
instrumen pre-test dan post-test. Hasil uji coba instrumen

pretest dan post-test diuraikan sebagai berikut:

a. Hasil Uji Coba Instrumen Pre-Test

Uji coba Pre-test pada penelitian dilakukan untuk
mengetahui seberapa efektif produk evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay yang telah dinyatakan sangat layak
oleh keempat validator. Setelah itu, peneliti membagikan soal
pre-test untuk di uji keefektifannya melalui 20 soal pilihan
ganda dengan bentuk soal HOTS, untuk menguji pemahaman
peserta didik belajar menggunakan produk yang telah
dikembangkan dengan hasil rekapitulasi data pre-test dapat

disajikan pada diagram berikut:
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Pre-test
1
10
9
8
7
6
5
4
3
2
-
0
Efektif cukup kurang  tidak efektif

efektif efektif

Gambar 4. 2 Hasil Pre-test

Pada diagram di atas dapat diketahui kriteria penilaian
dari pre-test peserta didik kelas V dari jumlah 25 peserta didik.
tidak ada peserta didik yang termasuk kedalam kriteria
“Efektif” namun masuk kedalam kriteria "Cukup Efektif” yang
berjumlah 9 peserta didik, peserta didik dengan kriteria
“Kurang Efektif” berjumlah 10 peserta didik dan peserta didik
dengan kriteria “Tidak Efektif” berjumlah 6 peserta didik. Dari
hasil data pre-test menunjukkan bahwa peserta didik kelas V
masih belum memahami mata pelajaran IPAS pada materi
Indonesiaku Kaya Alamnya.

b. Hasil Instrument Post-test

Uji coba post-test pada penelitian dilakukan untuk

mengetahui  seberapa  efektifnya  produk  evaluasi

pembelajaran menggunakan Educaplay yang telah



84

dinyatakan sangat layak oleh keempat validator. Setelah itu
peneliti membagikan soal post-test untuk diuji keefektifannya
melalui 20 butir soal HOTS dengan bentuk soal pilihan ganda
untuk menguji pemahaman peserta didik setelah belajar
menggunakan produk yang telah dikembangkan dengan hasil

rekapitulasi data post-test dapat disajikan pada diagram

berikut;
Post-test
25
20
15
10
5 |
. Pt
Efektif Cukup Kurang Tidak Efektif

Efektif Efektif

Gambar 4. 3 Hasil Post-Test

Pada diagram di atas dapat diketahui kriteria penilaian
dari pre-test peserta didik kelas V dari jumlah 25 peserta didik.
Peserta didik yang termasuk kedalam kriteria “Efektif’
berjumlah 22 peserta didik, peserta didik dengan kriteria
"Cukup Efektif” yang berjumlah 3 peserta didik, peserta didik
dengan kriteria “Kurang Efektif” tidak ada, peserta didik dan

peserta didik dengan kriteria “Tidak Efektif’ tidak ada. Adapun
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Rekapitulasi nilai pre-test dan post-test tercantum dalam tabel

berkut:

Tabel 4. 13 Hasil perhitungan N-Gain Pre-test dan

Posttest
Kriteria Uji Instrumen Soal Tes
Pre-test Post-test
Jumlah Peserta didik | 25 25
Nilai Tertinggi 85 100
Nilai Terendah 50 85
Nilai Rata-rata 67,36 96,28
N-Gain 0,89
N-Gain Skor (%) 89,13%
Keterangan Tinggi

Pada tabel di atas menunjukkan bahwa N-Gain skor
pada kels V mencapai 0,89 termasuk kedalam kategori
“Tinggi” dengan jumlah 25 peserta didik dengan nilai tertinggi
pre-test 85 dengan rata-rata sebesar 67,36. Sedangkan pada
nilai N-Gain post-test dengan nilai tertinggi 100 dan memiliki
rata-rata sebesar 96,28. Berdasarkan data tersebut terlihat
bahwa kemampuan peserta didik mengalami peningkatan
yang efektif setelah menggunakan evaluasi pembelajaran

menggunakan Educaplay.
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Data post-test menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman peserta didik setelah menggunakan evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay sehingga peserta
didik tertarik dan atusias dengan kuis interaktif yang disajikan.

Adapun peningkatan nilai terlihat pada gambar berikut ini.

100%
80%

60% N-gain

40%
Pos-test

20%
Pre-test
0%

rendah tinggi

M Pre-test M Pos-test M N-gain

Gambar 4. 4 Hasil Perbandingan Nilai Pre-test, Post-tes
& N-Gain

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap akhir dari model ADDIE adalah evaluasi dari
proses analisis hingga evaluasi. Pada tahap ini data disajikan
dalam entuk kualitatif, kuantitatif. Data kualitatif digunakan
dalam evaluasi formatif yaitu mendeskripsikan kegiatan
seperti observasi di kelas, wawancara dengan guru, cara
pembuatan desain, menjelaskan proses pengembangan
produk evaluasi pembelajaran hingga implementasi produk

paada peserta didik. Dari hasil data yang diperoleh bahwa
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hasil evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay sudah
dinyatakan sangat layak oleh validator dan menarik oleh
peserta didik dan guru. Data kuantitatif digunakan dalam
evaluasi sumatif dan bentuk analisis data berupa hasil
validasi, hasil keefektifan pre-test dan post-test dan respon
peserta didik dan guru.

Tahap ini merupakan kegiatan penilaian dari
pelaksanaan implementasi produk untuk mengetahui
bagaimana persepsi peserta didik setelah menerapkan
evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay melalui
penyebaran angket respon peserta didik dan guru. Hasil
angket respon peserta didik dan guru dapat diuraikan sebagai
berikut:

a. Angket Respon Peserta Didik
Angket Respon peserta didik pada evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay dapat diketahui dengan rumus
sebagai berikut:
F
P =x100%
N
Keterangan:
P = Angka persentase data angket F=
Jumlah skor angket yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal.

Tabel 4. 14 Angket Respon Peserta Didik
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NO | NAMA | TOTAL | JUMLAH | PERSE | RATARATA
SKOR | SKOR | NTASE | PERSE
MAKSIMAL | (%) | NTASE
1. |AP 47 50 100% 94%
2. |AS 48 50 100% 96%
3. | AX 48 50 100% 96%

4. | AM 50 50 100% | 100%
5. |AA 48 50 100% 96%
6. |BK 49 50 100% 98%
7. |GA 49 50 100% 98%
8. |HD 44 50 100% 88%
9. |KD 45 50 100% 90%
10. |MF 46 50 100% 92%
11. |MA 44 50 100% 88%
12. |MA 50 50 100% | 100%
13. | MR 47 50 100% 94%
14. | MA 45 50 100% 90%
15. | MH 47 50 100% 94%
16. | MR 49 50 100% 98%
17. |MR 47 50 100% 94%
18. |MR 47 50 100% 94%
19. |NA 45 50 100% 90%
20. | NH 46 50 100% 92%
21. |RA 44 50 100% 88%
22. | SN 47 50 100% 94%
23. | SN 45 50 100% 90%
24. |V 44 50 100% 88%
25. | YP 48 50 100% 96%
RATA-RATA 93,52%

PERSENTASE




89

Angket Respon Guru

Angket Respon Guru pada Evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay Pembelajaran IPAS dengan materi
Indonesiaku Kaya Alamnya. Angket respon guru berisikan 10
butir pernyataan. Hasil respon guru setelah menggunakan

evaluasi dapat diuraikan sebagai berikut:

Tabel 4. 15 Angket Respon Guru

NO Nama Total| Jumlah | Persentase| Rata-rata
skor skor (%) pesentase
maksimal
Seyla Setiani 49 50 100% 98%
Rahman,S.Pd.
Rata-rata 98%
Persentase

Hasil dari angket guru mendapat respon sangat baik
dengan skor rata-rata 98%. Jumlah ini berada diantara rentang
80%<P<100% dengan kriteria “Sangat Baik”. Angket respon
guru dalam data penelitian berfungsi untuk memperoleh data dan
informasi yang akurat dari responden. Berdasarkan hasil dari
tabel ahli validasi serta angket respon guru dan peserta didik di

atas, maka dapat disajikan dalam diagram sebagai berikut:
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PERSENTASE RESPON GURU DAN PESERTA
DIDIK %

100%
80%
60%
40%

20%

0%
Respon Guru Respon Peserta Didik

Gambar 4. 5 Persentase respon guru dan peserta didik.

B. Pembahasan

Penelitian ini  menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (research and development) yang dimana metode
penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguj kelayakan dan keefektifan produk tersebut. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Menurut Liberta Loviana Carolin et al., (2020).
Pada tahap analisis (Analysis) dilakukan prapenelitian dengan
melakukan observasi dan wawancara kepada guru untuk
mengetahui kebutuhan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.
Peneliti melakukan observasi dan wawancara bersama Ibu Seyla
Setiani Rahman,S.Pd. selaku wali kelas V SD Negeri Ciawi 03.

Melalui observasi dan wawancara tersebut, memperoleh informasi
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bahwa guru belum pernah menggunakan evaluasi pembelajaran
digital berupa kuis/game interaktif dalam kegiatan pembelajarannya.
Evaluasi pembelajaran yang digunakan masih dalam bentuk lembar
kertas cetak. Dalam kegiatan pembelajaran harus adanya variasi
salam satunya yaitu dengan menggunakan evaluasi pembelajaran
digital yang digunakan oleh guru dan peserta didik sebagai sumber
belajar.

Evaluasi pembelajaran merupakan suatu proses yang
dilakukan untuk menentukan nilai keberhasilan belajar peserta didik
setelah proses pembelajaran selesai. Menurut Al-farug, (2023).
Bahwa evaluasi pembelajaran adalah perangkat pembelajaran yang
penting digunakan dalam suatu proses pembelajaran guna mengikuti
pemahaman peserta didik dalam memehami materi yang telah
dipelajari di kelas untuk memastikan tingkat pencapaian peserta
didik dalam pross pembelajaran yang berfungsi untuk mendukung
suatu proses, kemajuan dan perkembangan hasil belajar peserta
didik secara berkesinambungan. Sehingga hal tersebut dengan
mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunkan digital dapat
membantu peserta didik untuk lebih antusias, aktif, kreatif agar tidak
bosan dan monoton.

Setelah melakukan analisis, selanjutnya adalah tahap
merancang produk (Design). Ada beberapa hal yang dilakukan
dalam merancang produk, yaitu menentukan materi pembelajaran,

menentukan Capaian pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
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(TP). Kemudian membuat draft awal evaluasi pembelajaran interaktif
dengan menyaipakan uraian materi, evaluasi pembelajaran, media
ajar dan juga bahan evaluasi lainnya seperti gambar terkait dengan
materi yang akan digunakan. Setelah itu, membuat lembar validasi
ahli lembar pre-test dan pos-test dan lembar angket respon peserta
didik dan guru. Unsur evaluasi pembelajaran pada materi
Indonesiaku Kaya Alamnya pada kelas V dengan meliputi CP dan

TP dengan soal berbasis HOTS.

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (Development)
draft evaluasi pembelajaran dibuat kemudian di salain ke dalam
Educaplay. Educaplay adalah salah satu platform pembelajaran
berbais permainan yang digunakan oleh guru untuk kegiatan
pembelajaran yang interaktif dan menghibur peserta didik. Guru
dapat menggunakan Educaplay sebagai permainan edukatif yang
sesuai dengan pengembangan kurikulum. Menurut Rahayu S. D.,
(2020) untuk menambahkan kesan evaluasi pembelajaran yang
bervariatif dengan sistem game interaktif media Educaplay ini
memiliki kemampuan untuk membangkitkan perasaan ingin tahu,
dan termotivasi serta keunikan pada platfrom Educaplay ini banyak
fitur yang menarik termasuk game Froggy Jumps, Game Letter
Unscramble, Game Words, Game Puzzle, Game ABC, Game
Momory, Game Quis, Game Matching Column, Riddle, Game Video

Quiz, Game Dialog.
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Setelah menyalin butir soal peneliti menambahkan bebeapa
gambar ilustrasi dalam pengembangan soal evaluasi yang telah
dikembangkan kemudian divalidasikan oleh para ahli yang
mencakup ahli media, bahasa, dan materi. Setelah proses validasi,
evaluasi pembelajaran direvisi hingga layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Validator terdiri dari tiga dosen Universitas
Pakuan dan satu guru kelas V SD Negeri Ciawi 03 Kabupaten Bogor.

Berdasarkan hasil validasi ahli, ahli media yang dilakukan oleh
Bapak Aries Maesya, M.Kom. dengan memperoleh nilai persentase
validasi pertama 96% yang menunjukkan sangat layak, namun masih
perlu beberapa perbaikan yang disarankan oleh ahli media, yakni
pada tulisan cover agar lebih jelas dan terperinci. Setelah dilakukan
perbaikan dan divalidasikan Kembali oleh ahli media, produk
mendapatkan hasil persentase sebesar 98% yang menunjukkan
produk sudah “Sangat Layak” digunakan. Hal ini sesuai dengan
kriteria interprestasi kelayakan menurut Afeni et al., (2021) karena
nilai tersebut 80% <P< 100% dengan kriteia “Sangat layak.”

Validasi Bahasa dilkukan oleh Ibu Ainiyah Ekowati,M.Pd.
dengan persentase hasil validasi pertama 66% yang menunjukkan
produk masih banyak yang harus diperbaiki, yajni memperbaiki
penulisan huruf kapital, penggunaan tanda baca dan keefektifan
kalimat. Setelah dilakukan perbaikan dan divaliasikan kembali oleh
ahli bahasa, produk mendapatkan hasil persentase 96% yang

menunjukkan produk sudah “Sangat Layak” digunakan.
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Validasi ahli Materi dilakukan oleh Ibu Fitri Siti Sundari, M.Pd.
yang merupakan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Pakuan. Validasi pertama memperoleh hasil persentase sebesar
80% yang menunjukkan produk “layak” namun masih perlu beberapa
perbaikan, yakni butir soal yang berada pada level HOTS sesuaikan
dengan aturan penggunaan soal HOTS. Setelah dilakukan perbaikan
dan divalidasi kembali oleh ahli materi, produk mendapatkan hasil
persentase sebesar 96% yang menunjukkan produk sudah “Sangat
Layak” digunakan.

Validasi ahli materi kedua dilakukan oleh Ibu Seyla Setiani
Rahman. S.Pd. selaku Guru kelas V SD Negeri Ciawi 03 kabupaten
Bogor. Validasi pertama memeroleh hasil persentase sebesar 64%
yang menunjukkan produk “layak” namun masih perlu beberapa
perbaikan, yakni dari beberapa butir soal evaluasi harus mudah
dipahami oleh peserta didik dan lebih dikembangkan. Setelah
dilakukan perbaikan dan divalidasi kembali oleh ahli materi produk
mendapatkan hasil persentase sebesar 98% yang menunjukkan
produk sudah “Sangat Layak” digunakan.

Tahap selanjutnya yaitu tahap implementasi (Implementation)
Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap 25 peserta didik kelas V
SD Negeri Ciawi 03 Kabupaten Bogor. Dalam uji coba ini peneliti
meminta bantuan kepada guru kelas untuk membagikan evaluasi
pembelajaran dalam bentuk pre-test dan pos-test untuk mengetahui

keefektifan evaluasi pembelajara dengan menggunakan Educaplay.
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Peneliti membagikan lembar evaluasi pembelajaran berupa kertas.
Setelah peserta didik mengerjakan lembar evaluasi pembelajaran

pre-test.

Peneliti membagikan  link  evaluasi  pembelajaran
mengguanakan Educaplay dalam bentuk pos-test. Setelah peserta
didik selesai mengerjakan evaluasi pre-test dan pos-test. Hasil
pretest dan pos test menunjukkan bahwa N-Gain skor pada kels V
mencapai 0,89 termasuk kedalam kategori “Tinggi” dengan jumlah
25 peserta didik dengan nilai tertinggi pre-test 85 dengan rata-rata
sebesar 67,36. Sedangkan pada nilai N-Gain post-test dengan nilai
tertinggi 100 dan memiliki rata-rata sebesar 96,28. Sehingga
kemampuan peserta didik mengalami peningkatan yang efektif
setelah menggunakan evaluasi pembelajaran menggunakan

Educaplay.

Setelah itu peneliti membagikan lembar angket respon
peserta didik dan guru mengenai evaluasi pembelajaran yang telah
disajikan yang masing-masing terdapat 10 pernyataan. Hasil angket
respon peserta didik memperoleh hasil persentase sebesar 93,52%
dan hasil angket respon guru memperoleh hasil persentase 98%.
Hasil persentase tersebut menunjukkan bahwa evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay pada materi Indonesiaku
Kaya Alamnya fase C mudah digunakan oleh peserta didik maupun
guru, materi yang disjaikan mudah dimengerti, sehingga dapat

membantu pemahaman peserta didik, dapat menumbuhkan rasa
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ingin tahu, antusias hingga semangat yang luar biasa. Dengan
demikian, evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay dapat
dikatakan “Layak dan Efektif” untuk membantu peserta didik dalam
belajar.

Beberapa peneliti relevan yang mengkaji tentang Educaplay
telah banyak dipublikasikan, hasil penenelitan yang menunjukkan
bahwa Educaplay merupakan suatu aplikasi yang efektif dan layak
untuk dikembangkang pada peserta didik. Penelitian menurut
Fernanda et al., (2024) dengan judul ‘Peningkatan Hasil Belajar
Pendidikan Pancasila Melalui Educaplay di Kelas IV B SDN Dukuh
Kupang Il Surabaya. Bahwa penggunaan media Educaplay berhasil
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan ketuntasan klasikal
hasil belajar peserta didik meningkat, naik dari 26% pada pra-siklus
menjadi 59% pada siklus pertama. Peningkatan terlihat pada bagian
Il dengan klasikal meningkat menjadi 85% bahwa hasil belajar
peserta didik konsisten selama 2 semester.

Tahap terakhir pada tahap evaluasi (Evaluation) ini dilakukan
evaluasi terhadap hasil respon angket peserta didik dan guru setelah
menggunakan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay
pada materi Indonesiaku Kaya Alamnya. Berdasarkan hasil evaluasi
yang dilakukan, diketahui bahwa evaluasi pembelajaan yang telah
dirancang dan dikembangkan dinyatakan berhasil. Hal ini dapat
dilihat dari persentase respon peserta didik dan guru yang diperoleh

masing-masing 93,52% dan 98% dengan kriteria “Sangat Layak”. Hal
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ini sesuai dengan kriteria interprestasi kelayakan menurut Afeni et
al., (2021) nilai tersebut berada di antara 80% <P< 100% dengan
kriteria “Sangat Layak.

Pernyataan tersebut juga diperkuat oleh Rahayu S. D., (2020)
dengan judul “Penerapan Game Based Learning Educaplay untuk
Meningkatkan Keaktifan Belajar pada Pembelajaran IPAS Sekolah
Dasar”. Proses pembelajaran yaitu dengan game based learning
Educaplay. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan
peserta didik pada tingkat sekolah dasar. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas IV di SDN Gading V Surabaya, yang berjumlah 15
Lakilaki dan 16 perempuan. Pada penelitian ini terdapat hasil dari
siklus
| sebesar 48% meningkat hingga 31% pada siklus 1l menjadi 78%.
Kemudian peningkatan keaktifan belajar pada peserta didik
ditunjukan dengan perolehan persentase peningkatan keaktifan
belajar pada pra siklus yang semula 32% meningkat pada siklus |
sebanyak 16% menjadi 48% dan mengalami peningkatan sebesar
31 % pada siklus Il menjadi 79%. nilai rata-rata hasil keaktifan belajar
pada peserta didik mengalami peningkat dari siklus | yakni 76
menjadi 85 pada siklus Il. Berdasarkan hasil penelitian, Penerapan
Game Based Learning Educaplay pada mata pelajaran IPAS dapat
meningkatan keaktifan belajar peserta didik kelas IV SDN Gading V

Surabaya.
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C. Keterbatasan Peneliti

Dalam penelitian ini masih terdapat keterbatasan, diantaranya
pada tahap uji coba hanya bisa digunakan dikalangan sekolah yang
memfasilitasi laptop untuk mengakses evaluasi pembelajaran
berlangsung. Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam uji coba
produk yatu kendala jaringan internet yang tidak stabil, sehingga
beberapa peserta didik mengalami kesulitan dalam mengakses

evaluasi pembelajaran interaktif.



BAB V

SIMPULAN, SARAN PENGGUNAANYA

A. Simpulan
Berdasarkan penelitian pengembangan evaluasi pembelajaran
menggunakan Educaplay pada pembelajaran IPAS dengan materi

Indonesiaku Kaya Alamnya pada kelas V yang dilaksanakan di SD

Negeri Ciawi 03 Kabupaten Bogor pada semester genap tahun

ajaran 2024/2025, dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay
pada pembelajaran IPAS dengan materi Indonesiaku Kaya
Alamnya menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design,
Development, Implemtation, Evalution. Pada tahap awal
dilakukan analisis kebutuhan dengan melakukan observasi dan
wawancara bersama guru kelas V SD Negeri Ciawi 03 terkait
kegiatan pembelajaran, khususnya mengenai evaluasi
pembelajaran yang biasa digunakan. Tahap kedua yaitu membuat
desain evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay, mencari
tamplate yang menarik untuk peserta didik. Evaluasi
pembelajaran yang telah dirancang kemudian divalidasi oleh
empat ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi Dosen
dan Guru. Persentase hasil validasi oleh keempat ahli yaitu, ahli

media sebesar 98%, ahli bahasa 96%, ahli materi (dosen) sebesar
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94% dan ahli materi (guru) sebesar 98%. Dengan demikian,

Evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay dinyatakan
“Sangat Layak.”

2. Evaluasi pembelajaran yang telah dinyatakan “Sangat layak”
dalam pengembangan menggunakan Educaplay terdapat
keefektifan dalam evaluasi pembelajaran dengan menunjukkan
bahwa N-Gain skor pada kels V mencapai 0,89 termasuk
kedalam kategori “Tinggi” dengan jumlah 25 peserta didik dengan
nilai tertinggi pre-test 85 dan nilai terendah 50 dengan rata-rata
sebesar 67,36. Sedangkan pada nilai N-Gain pos-test dengan
nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 85 memiliki rata-rata sebesar
96,28. Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa kemampuan
peserta didik mengalami peningkatan yang “Efektif” setelah
menggunakan evaluasi pembelajaran menggunakan Educaplay.

3. Evaluasi pembelajaran yang telah dinyatakan “Sangat Layak” dan
“Efektif” kemudian di uji coba respon angket pada peserta didik di
kelas V SD Negeri Ciawi 03 dengan jumlah 25 peserta didik. Hasil
respon angket peserta didik memperoleh 93,52% dan hasil
angket guru sebesar 98%. Dengan demikian, evaluasi
pembelajaran menggunakan Educaplay pada pembelajaran
IPAS dengan materi Indonesiaku Kaya Alamnya “Sangat Layak

dan Efektif” digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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B. Saran Penggunaanya

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, berikut adalah saran

yang dapat dipaparkan yaitu:

1. Bagi peserta didik
Masih banyak keterbatasan pada evaluasi pembelajaran ini
diharapkan pada peserta didik untuk lebih terbiasa dalam
menggunakan teknologi digital dalam proses pembelajaran.

2. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat memanfaatkan evaluasi pembelajaran
untuk menambah motivasi serta minat peserta didik dalam
proses belajar. Evaluasi ini mampu menciptakan desain evaluasi
yang inovatif dan menarik, sehingga menghasilkan evaluasi
pembelajaran yang lebih interaktif.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Diharapkan dapat mengembangkan evaluasi pembelajaran
mengguanakan educaplay ini dengan mempertimbangkan
konsep produk secara matang dan mendesain produk dengan
semenarik mungkin agar peserta didik memiliki antusias dalam

mengerjakan soal evaluasi.
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