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PENDAHULUAN

Dalam Proses Pembelajaran, tentunya seorang guru harus mempersiapkan media
pembelajaran yang digunakan di dalam kelas agar para peserta didik mudah
memahami materi yang dapat meningkatkan hasil belajar mereka dan tercapainya
tujuan dalam pendidikan. Tantangan seorang guru adalah menciptakan suasana
belajar yang tidak membosankan agar pada saat proses pembelajaran berlangsung
mampu memitigasi peserta didik yang kurang melibatkan diri secara aktif dan
cenderung pasif. Begitupun, guru dalam mengevaluasi harus memahami bahwa
untuk mengevaluasi pembelajaran tidak selalu dengan menjawab latihan soal
menggunakan Kkertas saja yang terkesan monoton dan membosankan, sehingga bentuk
evaluasi yang digunakan kurang menarik para peserta didik. Dari permasalah yang
ada guru harus memaksimalkan kreatifitas dengan memberikan game yang menarik
sehingga materi yang diberikan dapat diterima oleh peserta didik. Salah satu media
dalam bentuk permaianan yaitu Educandy games sebagai Game Edukasi di sekolah.
Aplikasi ini merupakan game edukasi yang dapat membuat pembelajaran menjadi
bervariasi dan menyenangkan. Sehingga, peserta didik tidak merasa bosan dan
termotivasi untuk belajar lebih giat lagi. Game educandy ini dapat meningkatkan
kemampuan guru-guru dalam mengajarkan suatu materi terhadap peserta didik dan
mengevaluasinya. Sehingga, pembelajaran akan berjalan lebih efektif dan menjadikan

guru lebih professional.

Media pembelajaran merupakan suatu elemen penting dari proses belajar
mengajar, penggunaan media sudah menjadi tuntutan bagi setiap guru. Namun saat
proses pembelajaran berlangsung, peserta didik kurang melibatkan diri secara aktif
dan cenderung pasif ketika mendengarkan penjelasan materi dari seorang guru,
sebagian terkesan mengantuk. Ketika menanggapi pertanyaan yang dilontarkan guru,
para peserta didik cenderung pasif dan tidak responsif. Hal itu terindikasi dari

sedikitnya peserta didik menjawab pertanyaan yang diberikan guru, bahkan guru



harus menunjuk salah satu peserta didik terlebih dahulu agar pertanyaannya terjawab
Kejadian seperti itu mengakibatkan pembelajaran berjalan hanya satu arah, Guru
seolah hanya memiliki peran sebagai sumber pemberi informasi atau sering disebut

teacher centered learning.

Idealnya sebuah pembelajaran haruslah melalui sebuah perencanaan yang
sistematis. begitu juga halnya dengan media yang diterapkan dalam pembelajaran,
harus lebih dipertimbangkan dan bukan asal pilih sesuai yang diinginkan. Evaluasi
dibutuhkan dalam pembelajaran untuk mengetahui tercapainya sebuah tujuan
Pendidikan. Evaluasi adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui
penguasaan dan pemahaman seseorang terhadap materi, sekaligus menilai apakah
sebuah pembelajaran sesuai dalam perencanaan. pelaksanaan evaluasi ini sering kali
membuat peserta didik bosan dan merasa terbebani. Salah satu penyebabnya adalah
model atau bentuk kuis yang digunakan pendidik terlalu monoton dan membosankan.
Seorang pendidik seharusnya memahami media untuk melakukan evaluasi yang
cocok dan menyenangkan bagi siswa.(Ulya, 2021)

Game yang edukatif dengan menggunakan aplikasi pembuat kuis ini,
merupakan salah satu cara untuk membuat kegiatan belajar mengajar dan
evaluasi(ujian) menjadi lebih menyenangkan, namun tetap sesuai dengan kompetensi
dasar. Educandy games memiliki 3 fitur permainan inti, yaitu words, matching pairs,
dan quiz questions. Namun, 3 fitur itu dapat dikreasikan menjadi beberapa jenis
permainan lagi, seperti word search, hangman, anagrams, nought & crosses,

crosswords, match-up, memory, dan multiple choice.

Dengan berbagai fitur dan diperkaya dengan beberap kreasi, kegiatan
pembelejaran tidak akan berlangsung monoton dan membosankan. Pendidik mampu
memantau kemajuan belajar siswa selama proses belajar berlangsung. Selain itu,
Educandy games ini bisa menjadi media evaluasi atau tes yang mengukur pencapaian

hasil kompetensi belajar siswa yang diajarkan oleh pendidik.



TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi dan berguna

untuk menyalurkan pesan pembelajaran. Munadi juga mengartikan media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan secara
terencana dari sumber sehingga tercipta proses pembelajaran yang efektif dan
efisien. Maka bisa diartikan media pembelajaran merupakan sesuatu perantara
yang menghubungkan antara peserta didik dengan pendidik yaitu sumber
yang memberikan informasi sehingga terciiptanya proses pembelajaran yang

efektif dan efisien.

Media pembelajaran dapat mengakibatkan komunikasi peserta didik
dengan pendidik pada proses pembelejaran. Dalam proses pembelajaran
media pembelajaran merupakan penunjang penting pada proses pembelajaran,
apabiila tidak ada media pembelajaran maka tidak terjadi proses pembelajaran
dan akan mengakibatkan proses pembelajaran tidak optimal. Media
pembelajaran menjadi umpan balik terhadap hasil belajar peserta didik.
(Balandin et al., 2010)

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai media utama yang digunakan
untuk keseluruhan proses pembelajaran atau sebagai pelengkap. Istilah media
pembelaran sering dikaitkan dengan media for learning dan media education.
Proses belajar mengajar di sekolah tidak hanya sekedar penyampaian materi,
seperti yang dilakukan seorang guru kepada peserta didik. Dalam pelaksanaannya
juga dibutuhkan perancangan dan konsep yang jelas agar materi dapat diterima
dengan baik oleh peserta didik. Pada proses belajar mengajar peserta didik dituntut
untuk belajar aktif. Sehingga dalam hal ini guru berperan sebagai pengendali,
mediator, fasilitator, evaluator, dan pembimbing. Berdasarkan tuntutan dan peran

tersebut seorang guru harus bisa membuat inovasi pada proses pembelajaran



sehingga guru bisa menguasai kelas dan peserta didik juga bisa belajar aktif dan

mandiri.(Chintiya Oktafiyana, 2021)

B. Game Educandy

Perkembangan teknologi semakin berkembang diera modern ini,
perkembangan teknologi semakin dirasakan manfaatnya, dan seorang
pendidik di era milenial dituntut untuk bisa lebih berenovasi, kreatif dan
aktif. Salah satu yang dikembangkan oleh pendidik menggunakan media
berupa permaianan yang dimana metode pembelajaran diadaptasi oleh
elemen yang terdapat dalam sebuah game.

Pendidikan merupakan salah satu cara yang dapat digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan seseorang. Media pembelajaran merupakan alat untuk
mentransfer ilmu pengetahuan, media game merupakan salah satu media yang
cocok digunakan pembelajaran di dalam kelas. Game edukasi adalah permaian
yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan
konsentrasi dan memecahkan masalah Educandy adalah suatu aplikasi game
berbasis web yang dapat digunakan sebagai media untuk pemebelajaran. Game
educandy yang bersifat multiple choice atau mengisian soal, tugas utama dari
permainan ini adalah menyelesaikan kuis pertanyaan, Pertanyaan dari setiap game
akan mendapat skor jika menjawab dengan benar. Skor-skor dari setiap pertanyaan
akan dihitung secara total pada tampilan akhir. Peserta akan mendapatkan skor
tinggi jika menjawab semua pertanyaan dengan benar. Cara bermain game ini
adalah dengan menggunakan alat elektronik seperti laptop, handphone serta
komputer. Game pembelajaran dapat menarik perhatian siswa sehingga membuat
siswa lebih termotivasi dalam belajar. Selain itu, siswa juga akan lebih aktif dalam
mengikuti kegiatan belajar mengajar.Game Educandy ini adalah game kuis yang
mampu mengasah logika untuk meningkatkan pengetahuan. Penggunaan
kamampuan otak akan berdampak pada peningkatan motivasi bagi seseorang

untuk lebih mempelajari banyak pengetahuan.



Penggunaan media game dalam edukasi memiliki pengaruh yang baik
terhadap peningkatan pengetahuan pada pelajar. Media ini akan lebih mudah
diterima dikalangan anak-anak karena game merupakan hal yang sudah biasa
dimainkan oleh para anak-anak. Penggunaan media game yang unik dan menarik
membuat seseorang nyaman dalam menggunakannya sehingga pengetahuan akan
tersampaikan dengan baik. Namun, kelemahan dari media game ini adalah
penggunaannya yang memerlukan akes internet yang stabil.(Zakiya & Kurniasari,
2021)

. Cara penggunaan game Educandy

Penggunaan educandy sebagai game edukatif merupakan salah satu media
transfer yang membuat peserta didik belajar menjadi menyenangkan,
permainan educandy ini membuat bermacam varian bentuk dalam
penggunaannya. Ketika seorang pendidik menggunakan permaianan educandy
ini pertama yang harus pendidik dapat lakukan yaitu membuat akun educandy
yang nantinya akan digunakan oleh pendidik dalam belajar di kelasnya.
Sebelum educandy digunakan langkah pertama dalam pembuatan permainan
atau sebagai kreator yaitu

1. Ketik www.educandy.com pada brouser/google/crome dan sejenisnya

pada internet anda

candy 00

You create... You share... They play!

Ready to play or create games?



http://www.educandy.com/

ambar diatas “Educandy Play” yang berwarna biru aplikasi educandy yang
digunakan untuk peserta didik

Dan Gambar “ Educandy Studio” berwarna ungu digunakan pada creator

atau pendidik dalam pembuatan soal atau permainan.

2. Mendownload Aplikasi Educandy jika sebagai creator atau pendidik yang
membuat soal atau permainan, namun jika sebagai pemain seperti peserta
didik tidak perlu mendownload aplikasi dikarenakan permainan bisa

menggunakan web educandy maupun aplikasi educandy melalui internet.
Berikut merupakan cara membuat akun educandy untuk kreator atau pendidik:

1. Ketika sudah terdapat membuka Aplikasi educandy jika belum

mempunyai akun klik “ Create a free account”

edu ’And Log-In or create a free acoount
studio

assworg
Forgot your password?

Learn more

Create a free account

Sample activities

Privacy policy




2. Setelah itu akan akan diarahkan, setelah itu buat user name boleh nama
lengkap boleh nama panggilan, penamaan pada kolam ini bebas lalu

masukan email aktif.

3. Lalu setelah memasukan email aktif akan muncul di email masing-masing
yang nantinya akan di beri password lalu bisa menggantinya

4. Proses pembuatan akun selesai dan bisa di pakai untuk membuat

permainan atau kuis.

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan kuis atau soal pertanyaan yang

bisa di gunakan di dalam kelas yaitu :



1. Masukan akun yang sudah di buat

Lasms, o

educandy
studio

Leam more

Sample activities

Log-in or create a free account

Forgot your password?

Log In

Creale a free account

2. Lalu klik Log in pada aplikasi Educandy, maka akan ada tampilan sebagai

berikut
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o Words © Matching Pairs © Quiz Questions

Create a New Activity +

Import Activity

viey's Activities (9/10)@ 9 m

Nome v Topic v
= latihen 2 Cort katn m m m -
DeleeSeecod o

3. Setelah tampilan seperti itu maka “create a new Activity” pilihlah soal atau
kuis pertanyaan yang cocok pada permaianan yang ingin di mainkan “

Words, Matching Pair, dan Quiz Questions”
Untuk permainan words maka cara membuatnya sebagai berikut.

1. Tekan words pada “ create a new Activity” lalu masukan tema soal atau

pertemuan sesuai kompetensi dasar pada perencanaan pendidik

-

#i=

@ Create a New List of Words
Ly o g s Dok, (e 4k “Cowta”.



2. Setelah itu masukan word yang ingin di jadikan soal atau kuis permaianan,

current Word merupakan soal yang ditampilkan pada permaianan educandy

3. Untuk memberikan deskripsi dan penjelasan bisa di klik details

- - -l am e - - - s =m PPN M



4. Dan klik play untuk melihat tampilan permainan apa yang ingin dipilih,
disini banyak bentuk permaianan yang di pilih dengan soal yang sudah
dibuat.

Waord Search

5. Untuk mengirim permaianan atau soal eduvandy bisa menklik share dan di
dalamnya terdapat link dan kode di tengah-tengah link

httpe Swww educandy comatesrespurce php Tactway-code=14 427

wry Ghyler="Yaxtaligry serriy “scifrume wro="Itps Soww sctucanty. A e n_ phpTatthity cadu=td 327
Wicth=G0%" onloac="ths style hesght = this contert\Window.gocumuent body scrollMegnt « 50 « 'pu’” stylec"border:




Berikutnya untuk membuat permaianan atau soal dengan menggunakaan
matching pair yaitu:

1. Setelah tampilan seperti itu maka “create a new Activity” pilihlah soal

atau kuis pertanyaan pada permaianan yang di mainkan “Matching Pair”

Create a New Activity +

*

e Words o Matching Pairs e Quiz Questions

Import Activity

viey's Activities (9/10)@ . m

Name v Topic v

= Latihan 2 Cani kata m s s
D

2. Tekan words pada “ create a new Activity” lalu masukan tema soal atau
pertemuan sesuai kompetensi dasar pada perencanaan pendidi

=

£

©@ Creote o New List of Matching Pairs

T s s b b b Vo



3. Setelah itu masukan pertanyaan “add pair” “word for Question bisa
dimasukan pertanyaan, gambar, dan audio, lalu “match (for Answer)
adalah untuk menjodohkan atau mencocokan dari pertanyaan yang sudah
dibuat. Soal yang sudah dibuat akan ditampilkan di sisi kanan “Current

pair”

treed 0 2

= o =]

Nama Negara Beserta Ibu kota #

PR Edit@  Details+ Play®  Sharo s
© Add pair £73 Current pairs
EBL\M-)-I—I
Word |oe Question) = wdwesa kN 7
Seloct an uptarn = vdo DA /
= moons IR 7
Aa 1 E'—Tvn'}aa!r-/
s"-‘-‘\\d‘l-’
=Y -I
= oo Sl 7
Match {or Answar) = filpva [N /
g Lo con)
a0 , o @ Q¢ » 00 e B W g~ AN Owoe T g

4. Untuk memberikan deskripsi dan penjelasan bisa di klik details



o

= A=

Nama Negara Boserta Ibu kota #
latihan 1 &

Edit[# Details+ PlayO® Sharesg

Add activity details (optional)

Instrictaons

Hyperlinks to extra resonircas(Max, 10|

m

B 5 Yoe tece tosewch o s € € - 0 0o v B 0T Hien A 400 o e ’L,'" |

5. Dan klik play untuk melihat tampilan permainan apa yang ingin dipilih,
disini banyak bentuk permaianan yang di pilih dengan soal yang sudah

dibuat.

b, 6 x
Nawris Negars Beserta iw bota S
b P B Detsicd My O0 Tavevt

Play Nama Negara Beserta lbu kota Activity

S as = e
j o] =) . § opoest ' !... -l
L PLAY) Qoo [ #Lav) ]
A \ee/ e
it & W

W 5 e rece tosewch o s € € - 00 v B8 WM A AN Qe SN W



6. Untuk mengirim permaianan atau soal educandy bisa menklik share dan di
dalamnya terdapat link dan kode di tengah-tengah link

liaimd, Des o

e~ _______emm=» A=
Nama Negara Boserts iy bkots /

— Ede  Ovtabid Moy  Sund

Share Nama

o pormml Tl

Negara Beserta Ibu kota Activity

durts e s tode WA en ”ite

Embed Nama Negara Beserta Ibu kota Activity

i w1 b 13 pad e e

R T ee— oo € 8 » 00 v @ WO A @00 oo IO @

Berikut merupakan cara menggunakan permainan educandy “Quiz

Question”

1. Setelah tampilan seperti itu maka “create a new Activity” pilihlah soal
atau kuis pertanyaan pada permaianan yang di mainkan ‘“Matching

Pair”



Create a New Activity +

e Words o Matching Pairs 9 Quiz Questions

viey's Activities (9/10)@ . m

Name v Tope v
b Latihan 2 Cori kst n m 2
3

2. Tekan words pada “ create a new Activity” lalu masukan tema soal
atau pertemuan sesuai kompetensi dasar pada perencanaan pendidik

(SIS

G Back Upgrade to Premium

0 Create a New List of Quiz Questions

F1ll by yooe quate dotats Botuwe. Un chek Covane'.

HE



3. Setelah itu masukan pertanyaan yang ingin di jadikan soal atau kuis
permainan, current Word merupakan soal yang ditampilkan pada

permaianan educandy

4. Untuk memberikan deskripsi dan penjelasan bisa di klik details

ey

Matows Pomitatagean /

- o »
gt o <
e 4 enshid [ o Ent,

= -



5. Dan klik untuk melihat tampilan dalam permainan dengan soal yang sudah
dibuat.

Multtiphe Chaise

W 5 tyce e sewch om €€ -~ 00 @ W wen A 4% Qova 0 @

6. Untuk mengirim permaianan atau soal educandy bisa menklik share dan di
dalamnya terdapat link dan kode di tengah-tengah link

B B T ity L L e N e ALh
- gt » B » P engte -

- AT T e e = [T V-
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