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ABSTRACT 

The level of learning achievement in Natural and Social Sciences among elementary 
school students is still low, indicating the need for the implementation of learning 
innovations that can increase active participation while deepening students' 
understanding more optimally. One effort that is considered relevant is the use of 
game-based learning media designed according to the developmental 
characteristics and learning needs of elementary school students. The following 
research aims to examine the effect of the use of the Froggy Jumps game on the 
learning achievement of third-grade students in the subject of Natural and Social 
Sciences at SD Negeri Kembang 01. The following research applies a quantitative 
approach through a quasi-experimental design of one group pretest-posttest. The 
research population includes all third-grade students of SD Negeri Kembang 01. In 
the following research, sampling uses a saturated sampling technique, so that all 
members of the population are used as research samples, with a total of 24. Data 
acquisition in this research was carried out through the administration of learning 
outcome tests carried out before and after treatment. Data were analyzed using 
descriptive and inferential statistical approaches that include the Shapiro-Wilk 
normality test and the Paired Sample t-Test hypothesis test. The findings of this 
study indicate that the use of the Froggy Jumps game has a significant impact on 
improving student learning achievement, as evidenced by the disparity in learning 
outcomes between the pretest and posttest. These findings confirm that educational 
game-based learning media has the potential to be a strategic alternative for 
educators in improving the quality of science learning while strengthening the 
development of interactive learning models in elementary schools.  

Keywords: game edukatif 1, Froggy Jumps 2, learning achievement 3, Natural and 
Social Sciences 4  

ABSTRAK 

Tingkat prestasi belajar IPAS di kalangan peserta didik sekolah dasar masih rendah 
yang mengindikasikan perlunya penerapan inovasi pembelajaran yang mampu 
meningkatkan partisipasi aktif sekaligus memperdalam pemahaman peserta didik 
secara lebih optimal. Salah satu upaya yang dinilai relevan ialah pemanfaatan 
media pembelajaran berbasis permainan yang dirancang sesuai dengan 
mempertimbangkan karakteristik perkembangan serta kebutuhan belajar peserta 
didik sekolah dasar. Riset berikut bertujuan guna mengkaji pengaruh penggunaan 
game Froggy Jumps terhadap prestasi belajar siswa kelas III pada mata pelajaran 
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IPAS di SD Negeri Kembang 01. Riset berikut menerapkan pendekatan kuantitatif 
melalui desain kuasi eksperimen jenis one group pretest-posttest. Populasi riset ini 
meliputi seluruh siswa kelas III SD Negeri Kembang 01. Pada riset berikut 
pengambilan sampling menggunakkan teknik sampling jenuh, sehingga semua 
anggota populasi dijadikan sebagai sample riset, dengan jumlah sebanyak 24. 
Pemerolehan data pada riset ini dilaksanakan melalui pemberian tes hasil belajar 
yang dilaksanakan sebelum serta sesudah tritmen. Data dianalisis dengan 
menerapkan pendekatan statistic deskriptif dan inferensial yang meliputi uji 
normalitas Shapiro-Wilk serta uji hipotesis Paired Sample t-Test. Temuan dalam 
riset ini mengindikasikan penggunaan game Froggy Jumps memberikan pengaruh 
nyata mengenai peningkatan prestasi belajar siswa, yang ditandai munculnya 
ketidaksamaan dari hasil belajar antara pretest dan posttest. Temuan tersebut 
menegaskan media pembelajaran berlandaskan game edukatif dapat berpotensi 
menjadi alternatif strategis untuk pendidik dalam mengembangkan kualitas 
pembelajaran IPAS sekaligus memperkuat pengembangan model pembelajaran 
interaktif di sekolah dasar.  
 
Kata Kunci: game edukatif 1, Froggy Jumps 2, prestasi belajar 3, ilmu pengetahuan 
alam dan sosial 4 
 
A. Pendahuluan  
 Pendidikan adalah sebuah 

usaha yang didesain untuk  

membentuk atmosfer belajar yang 

menunjang peserta didik 

menyempurnakan kapasitas 

persoalannya secara maksimal, 

termasuk dalam dimensi keagamaan, 

kepribadian, kecerdasan, serta 

keahlian yang dibutuhkan dalam 

kehidupan (Sangaa & Wangdrab, 

2023). Pada tingkat sekolah dasar, 

pendidikan memiliki posisi yang 

sangat penting karena menjadi 

landasan awal dalam pembentukan 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotor 

peserta didik. Oleh sebab itu, 

pelaksanaan pembelajaran perlu 

disusun secara terarah supaya 

peserta didik dapat meraih 

kemampuan yang sudah ditetapkan 

dalam kurikulum. Searah dengan 

tuntutan pembelajaran abad 21, guru 

dituntut untuk menghadirkan strategi 

pembelajaran yang kreatif, adaptif, 

serta selaras dengan perkembangan 

teknologi dan karakteristik belajar 

peserta didik (Sianturi et al., 2025). 

Satu diantara indikator keberhasilan 

dari proses tersebut dapat dilihat 

melalui prestasi belajar siswa. 

Prestasi belajar dalam ranah 

pendidikan pada dasarnya merupakan 

capaian yang diperoleh peserta didik 

sebagai hasil dari proses evaluasi 

yang mencakup aspek kognitif, afektif, 

dan psikomotorik setelah mereka 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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Penilaian tersebut dilakukan melalui 

penggunaan instrumen tes maupun 

alat ukur lain yang sesuai dengan 

tujuan evaluasi pembelajaran 

(Anggreani et al., 2018).  

Akan tetapi, hasil asesmen 

formatif pada peserta didik kelas III SD 

Negeri Kembang 01 dalam mata 

pelajaran IPAS menunjukkan bahwa 

prestasi belajar siswa masih tergolong 

dalam kategori rendah. Hasil rata-rata 

yang diperoleh siswa hanya mencapai 

61,25, sehingga masih berada di 

bawah KKTP yang ditetapkan, yakni 

75. Dari total 24 peserta didik, hanya 

25% yang dinyatakan tuntas, 

sedangkan 75% lainnya di bawah 

standar ketuntasan belajar. Mengacu 

pada keterangan yang diperoleh dari 

guru kelas III pada 7 Oktober 2025, 

diketahui bahwasannya peserta didik 

masih mengalami hambatan dalam 

memahami konsep-konsep dasar 

IPAS, menunjukkan partisipasi yang 

rendah selama proses pembelajaran, 

serta mudah merasa jenuh karena 

pembelajaran mayoritas masih 

menggunakan metode konvensional 

serta belum ditunjang secara optimal 

oleh penggunaan media interaktif. 

Kondisi tersebut mengindikasikan 

perlunya inovasi pembelajaran 

bersifat kontekstual inovatif serta 

selaras terhadap karakteristik peserta 

didik sekolah dasar. Dalam hal ini, 

salah satu alternatif yang dapat 

diimplementasikan adalah model 

Problem Based Learning (PBL) yang 

dipadukan dengan pemanfaatan 

media dan sumber belajar berbasis 

teknologi. Perancangan media yang 

interaktif dalam pendekatan tersebut 

dinilai mampu mendukung 

keterlibatan aktif siswa sekaligus 

berkontribusi terhadap peningkatan 

hasil belajar (Jauhari et al., 2024). 

Sebuah alternatif yang 

mungkin diterapkan guna menangani 

persoalan tersebut ialah pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi, khususnya game edukatif. 

Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran dinilai mampu 

menghadirkan pengalaman 

pembelajaran yang dirancang secara 

interaktif efektif sekaligus 

menumbuhkan daya tarik bagi peserta 

didik (Permana et al., 2024). Dalam 

hal ini, game edukatif memberikan 

ruang bagi, siswa untuk belajar 

melalui kegiatan eksploratif, 

pemecahan masalah, serta 

memperoleh umpan balik secara 

langsung, sehingga berpotensi 

meningkatkan pemahaman konsep 

sekaligus keterlibatan mereka dalam 
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pembelajaran (Ge’e & Dahlan, 2025). 

Salah satu media yang relevan untuk 

digunakan ialah Froggy Jumps, yaitu 

permainan berbasis Educaplay yang 

dirancang agar peserta didik dapat 

belajar sambil bermain melalui 

berbagai tantangan yang disesuaikan 

dengan materi pembelajaran. 

Berbagai penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa penggunaan 

game Froggy Jumps memiliki potensi 

dalam meningkatkan motivasi 

maupun hasil belajar siswa. 

Mujahidah & Mailani (2025) 

mengungkapkan bahwa media 

tersebut memberikan dampak nyata 

pada hasil belajar matematika pada 

siswa sekolah dasar. Hasil yang 

sejalan juga disampaikan oleh Siwi et 

al. (2025) yang menunjukkan adanya 

peningkatan motivasi belajar, 

sementara Septiana & Jauhari (2025) 

menemukan peningkatan hasil belajar 

dalam pembelajaran kosakata bahasa 

Arab. Meskipun demikian, kajian 

mengenai penerapan Froggy Jumps 

dalam pembelajaran IPAS pada 

peserta didik kelas III sekolah dasar 

masih relatif minim. Maka dari itu, riset 

ini memiliki unsur kebaruan pada 

pemanfaatan media pembelajaran 

yang mengadopsi konsep game 

Froggy Jumps dalam pembelajaran 

IPAS pada kelas rendah sekolah 

dasar. 

Berdasarkan uraian permasalahan 

tersebut, riset ini bertujuan untuk 

menguji pengaruh penggunaan game 

Froggy Jumps terhadap prestasi 

belajar IPAS siswa kelas III SD Negeri 

Kembang 01. Riset ini diharapkan 

mampu berkontribusi secara teoretis 

terhadap pengembangan  

pembelajaran berpendekatan game 

edukatif, sekaligus menjadi rujukan 

praktis untuk pendidik dalam upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

IPAS di sekolah dasar. 

 

B. Metode..Penelitian  
Riset berikut menerapkan 

metode kuantitatif menggunakan 

rancangan kuasi-eksperimen (quasi-

experimental design) tipe one group 

pretest-posttest design. Rancangan 

tersebut dipilih guna menganalisis 

pengaruh penggunaan game Froggy 

Jumps terhadap prestasi belajar siswa 

pada mata Pelajaran IPAS melalui 

perbandingan hasil belajar sebelum 

dan sesudah tritmen terhadap 

responden yang sama. 

Populasi dalam riset ini meliputi 

semua siswa kelas III SD Negeri 

Kembang 01 tahun ajaran 2025/2026 

yang berjumlah 24 siswa. Karena 
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jumlah populasi relatif terbatas, 

seluruh elemen dalam populasi 

dijadikan sebaga sampel melalui 

penerapan teknik sampling jenuh. 

Dengan demikian, responden riset ini 

adalah 24 siswa kelas III yang 

mengikuti pembelajaran IPAS 

berdasarkan Kurikulum Merdeka. 

Pemerolehan data dilaksanakan 

melalui observasi, wawancara, dan 

tes hasil belajar. Observasi dan 

wawancara dimanfaatkan pada tahap 

awal untuk memperoleh gambaran 

mengenai kondisi pembelajaran IPAS 

serta berbagai kendala yang muncul 

selama proses pembelajaran di kelas. 

Sementara itu, instrumen utama yang 

diterapkan pada riset ini ialah tes 

objektif berupa pretest dan posttest 

yang ditunjukkan guna menilai 

prestasi belajar siswa pada ranah 

kognitif tahap awal dan tahap akhir 

implementasi game Froggy Jumps. 

Penyusunan instrumen tes didasarkan 

pada indikator materi IPAS kelas III 

dan disesuaikan dengan tujuan 

penelitian. Sebelum instrument 

diterapkan pada pengumpulan data, 

Pertama-tama dilakukan uji validitas 

serta  reliabilitas untuk menjamin 

bahwa alat ukur yang digunakan layak 

sekaligus memiliki konsistensi yang 

memadai. 

Sebelum pengkajian hipotesis 

dilaksanakan, mula-mula data melalui 

proses pengujian normalitas 

menerapkan uji Shapiro- Wilk sebab 

total sampel di bawah 50. Apabila data 

yang diperoleh memperlihatkan 

distribusi normal, maka proses 

pengujian hipotesis dilaksanakan 

dengan Paired Sample t-Test untuk 

membandingkan skor pretest serta 

posttest pada subjek yang sama 

dengan taraf signifikansi..α =.0,05. 

Namun, apabila. data tidak memenuhi 

dengan kriteria normalitas, analisis  

selanjutnya dilakukan menggunakan 

Wilcoxon Signed Rank, sebagai 

alternatif uji nonparametrik. Segala 

tahapan analisis  data diaplikasikan 

melalui perangkat lunak SPSS. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Data hasil belajar siswa 

didapatkan berdasarkan tes objektif 

yang diberikan sebelum (pretest) dan 

sesudah (posttest) penerapan game 

Froggy Jumps. Deskriptif statistik hasil 

belajar siswa disajikan pada tabel.1. 
Tabel 1.  Statistik Deskriptif Skor Pretest 

dan Posttest 
Variabel N Min Max Mean 
Pretest 24 20 90 52,500 
Postest 24 65 100 85,417  
Berdasarkan Tabel 1, jumlah 

subjek penelitian ini adalah sebanyak 
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24 siswa. Skor pretest menunjukkan 

nilai minimum yaitu 20 dan postest 

yaitu 65. Sedangkan pada nilai 

maksimal pada pretest yaitu 90 dan 

pada posttest 100. Dari tabel tersebut 

menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan hasil mean yang semula 

pada pretest 52,500 dan pada posttest 

menjadi 85,417. 

Sebelum dilakukannya analisis 

hipotesis, data terlebih dahulu di uji 

normalitasnya menggunakan Shapiro-

Wilk sebab jumlah sampel di bawah 

50. Hasil uji normalitas disajikan pada 

Tabel 2.  
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Variabel Statistik df Sig. 
Pretest 0,954 24 0,333 
Postest 0,947 24 0,236 
Berdasarkan Tabel 2. nilai sig. 

untuk skor pretest dan postest lebih 

besar dari. 0,05, sehingga data 

dinyatakan berdistribusi normal. 

Maka, data memenuhi asumsi untuk 

dilanjutkan pada mpengujian hipotesis 

menggunakan Paired Sample t-Test. 

 Pengujian hipotesis 

dilaksanakan guna mengidentifikasi 

ada atau tidaknya perbedaan skor 

hasil belajar siswa sebelum serta 

sesudah penerapan game Froggy 

Jumps. 
 
 
 

Tabel 3. Hasil Paired Sample t-Test 
Variabel 

Mean 
T df Sig. 

(2-
tailed) 

Pretest- 
Postest 

-
32,91667 

-
8,787 

23 0,000 

 Dari Tabel 3. Dapat dilihat 

bahwa nilai sig. (2-tailed) lebih kecil 

dari 0,05 yaitu sebesar 0,000, jadi H0 

ditolak dan Ha diterima. Dengan 

demikian, ada perbedaan yang 

signifikan antara skor pretest serta 

postest siswa sebelum dan sesudah 

penerapan game Froggy Jumps. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan temuan yang telah 

diperoleh, dapat ditegaskan jika 

penerapan game Froggy Jumps 

terbukti memberikan dampak yang 

signifikan terhadap peningkatan 

prestasi belajar IPAS siswa kelas III 

SD Negeri Kembang 01. Kesimpulan 

tersebut didukung oleh adanya 

kenaikan rata-rata hasil belajar siswa, 

semula 52,500 di tahap pretest 

menjadi 85,417 di tahap posttest. Di 

samping itu, hasil pengujian hipotesis 

melalui Paired Sample t-Test 

menunjukkan tingkat signifikansi 

sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀ 

ditolak dan Ha diterima. Oleh sebab 

itu, penggunaan game Froggy Jumps 

terbukti efektif guna meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada mata 
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pelajaran IPAS. Hasil riset ini 

sekaligus memperlihatkan bahwa 

media pembelajaran yang 

memanfaatkan game edukatif dapat 

dijadikan untuk alternatif metode yang 

menarik, interaktif, serta selaras 

dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar, aklibatnya dapat 

memicu partisipasi aktif siswa serta 

memperkuat pemahaman mereka 

mengenai..konsep-konsep 

pembelajaran..., 

Merujuk pada hasil penelitian 

tersebut, guru disarankan untuk 

memanfaatkan game Froggy Jumps 

sebagai salah satu media 

pembelajaran inovatif, baik pada 

pembelajaran IPAS maupun pada 

mata Pelajaran lain yang sesuai di 

jenjang sekolah dasar. Agar 

penggunaannya lebih efektif, 

penerapan media ini perlu 

diselaraskan dengan materi yang 

diajarkan, tujuan pembelajaran, serta 

karakteristik peserta didik. Disamping 

itu, pihak sekolah diharapkan mampu 

mendukungan terkait dengan 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi melalui penyediaan 

sarana dan prasarana yang memadai. 

Selanjutnya, bagi peneliti berikutnya, 

disarankan untuk memperluas 

cakupan penelitian sejenis dengan 

mencakup jumlah sampel yang lebih 

komperhensif, menerapka desain 

eksperimen yang lebih kuat, serta 

mengkaji pengaruh game Froggy 

Jumps tidak hanya terhadap prestasi 

belajar, tetapi juga terhadap perspektif 

berbeda seperti motivasi belajar, 

keaktifan siswa, dan keterampilan 

berpikir kritis.   
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