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ABSTRAK 

 

Kasang tukang panalungtikan nyaéta kurang maham kana kaulinan barudak 

siswa Fase C SDN 044 Cicadas Awigombong Kota Bandung Taun Ajar 2023/2024. 

Anapon udagan dina ieu panalungtikan nyaéta pikeun ngadéskripsikeun : 1) kamampuh 

maham kana kaulinan barudak saméméh ngagunakeun média educaplay; 2) kamampuh 

maham kana kaulinan barudak sanggeus ngagunakeun média educaplay; 3) aya béda 

anu signifikan maham kana kaulinan barudak saméméh jeung sanggeus ngagunakeun 

média educaplay. Métode dina ieu panalungtikan nyaéta métode kuasi ékspérimén 

kalawan one group pretest-posttest. Sumber data dina ieu panalungtikan nyaéta 20 

siswa, 13 lalaki jeung 7 awéwé Fase C. Hasil dina ieu panalungtikan nyaéta : 1) 

kamampuh maham kana kaulinan barudak saméméh ngagunakeun média educaplay 

kagolong kana katégori “can mampuh” (rata-rata 46); 2) kamampuh maham kana 

kaulinan barudak sanggeus ngagunakeun média educaplay kagolong kana katégori 

“mampuh” (rata-rata 71,5); 3) aya bédana anu signifikan saméméh jeung sanggeus 

ngagunakeun média educaplay, kalawan rata-rata pretest 46, sedengkeun posttest 

kalawan rata-rata 71,5. Dibuktikeun dina hasil uji hipotésis non-parametrik Wilcoxon 

(Sig.2-tailed) nyaéta (0,000 < 0,05). Hartina H₀ ditolak jeung H₁ ditarima, bisa 

dicindekkeun yén média educaplay éféktif dina pangajaran kaulinan barudak siswa 

Fase C(Kelas V-E) SDN 044 Cicadas Awigombong Kota Bandung Taun Ajar 

2023/2024. 
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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman siswa dalam 

kaulinan barudak siswa Fase C SDN 044 Cicadas Awigombong Kota Bandung Tahun 

ajar 2023/2024. Tujuan dari penelitian ini untuk mendeskripsikan : 1) kemampuan 

pemahaman dalam kaulinan barudak sebelum menggunakan media educaplay; 2) 

kemampuan pemahaman dalam kaulinan barudak sesudah menggunakan media 

educaplay; 3) kemampuan pemahaman sebelum dan sesudah menggunakan media 

educaplay. Metode dalam penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan 

one group pretest-posttest design. Sumber data dalam penelitian ini adalah 20 siswa, 

13 siswa laki-laki dan 7 siswa perempuan. Hasil dari penelitian adalah : 1) 

kemampuan pemahaman dalam kaulinan barudak sebelum menggunakan media 

educaplay termasuk kategori “belum mampu” dengan rata-rata 46; 2) kemampuan 

pemahaman dalam kaulinan barudak sesudah menggunakan media educaplay 

termasuk kategori “mampu” dengan rata-rata 71,5; 3) adaa perbedaan yang 

signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan media educaplay dengan rata-

rata pretest 46 sedangkan posttest 71,5. Dibuktikan dalam hasil uji hipotesis non-

parametrik Wilcoxon (Sig.2-tailed) adalah (0,000 < 0,05). H₀ ditolak dan H₁ diterima, 

artinya bisa disimpulkan bahwa media educaplay efektif dalam pembelajaran kaulinan 

barudak siswa Fase C(kelas V-E) SDN 044 Cicadas Awigombong Kota Bandung Taun 

Ajar 2023/2024. 
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ABSTRACT 

This study has a background by the lack of understanding of students in kaulinan 

barudak Phase C students of SDN 044 Cicadas Awigombong Bandung City in the 

2023/2024 school year. The purpose of this study is to describe: 1) Comprehension 

ability in kaulinan barudak before using educaplay media; 2) Comprehension ability 

in kaulinan barudak after using educaplay media; 3) Comprehension ability before and 

after using educaplay media. The method in this research used quasi-experimental 

method with one group pretest-posttest design. The source of data in this study were 

20 students, 13 male students and 7 female students. The results of the research are: 

1) Comprehension ability in kaulinan barudak before using educaplay media is 

categorized as "not able" with an average of 38.5; 2) Comprehension ability in kaulinan 

barudak after using educaplay media is in the "capable" category with an average of 

71.5; 3) There is a significant difference between before and after using educaplay 

media with an average pretest of 38.5 while the posttest is 71.5. Proven in the results 

of the Wilcoxon non- parametric hypothesis test (Sig.2-tailed) is (0.000 <0.05). H₀ is 

rejected and H₁ is accepted, meaning that it can be concluded that educaplay media 

effective in learning kaulinan barudak of Phase C students (class V-E) SDN 044 

Cicadas Awigombong Bandung City School Year 2023/2024. 
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