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Abstrak: Penelitian ini secara khusus mengkaji dampak implementasi Educaplay terhadap
peningkatan prestasi akademik siswa, dengan fokus pada mata pelajaran matematika di kelas
V SDN Lawangan Daya Il. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif
melalui desain pre-eksperimental, dengan menerapkan one group pretest-posttest design untuk
mengukur perubahan kemampuan siswa. Sampel penelitian melibatkan 32 peserta didik kelas
V, dengan data dikumpulkan melalui instrumen tes objektif (pilihan ganda) dan subjektif
(esai). Tahapan penelitian terbagi menjadi dua fase utama: pemberian tes awal (pretest)
sebelum penggunaan Educaplay dan tes akhir (posttest) setelah siswa menggunakan media
interaktif tersebut. Analisis data dilakukan dengan uji Wilcoxon Signed Rank Test, sebuah
metode statistik non-parametrik yang cocok untuk mengevaluasi perbedaan dua sampel
berpasangan.Temuan penelitian mengungkapkan hasil yang signifikan, dengan nilai
Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,000, jauh di bawah batas signifikansi 0,05. Hasil ini secara
tegas membuktikan bahwa terdapat peningkatan yang nyata antara nilai pretest dan posttest,
menegaskan efektivitas Educaplay dalam mendorong pencapaian akademik siswa. Implikasi
dari penelitian ini tidak hanya memperkuat pentingnya adopsi teknologi interaktif dalam
pendidikan, tetapi juga menyoroti potensi besar gamifikasi sebagai strategi pembelajaran yang
berorientasi pada hasil.

Kata Kunci: Media Interaktif; Educaplay; Hasil Belajar; Matematika

Abstract: This study specifically examines the impact of Educaplay implementation on
improving student academic achievement, with a focus on mathematics subjects in class V
SDN Lawangan Daya Il. The research method used was a quantitative approach through a
pre-experimental design, by applying a one group pretest-posttest design to measure changes
in students' abilities. The research sample involved 32 grade V students, with data collected
through objective (multiple choice) and subjective (essay) test instruments. The research phase
was divided into two main phases: administering a pretest before using Educaplay and a
posttest after students used the interactive media. Data analysis was conducted using the
Wilcoxon Signed Rank Test, a non-parametric statistical method suitable for evaluating the
difference of two paired samples. The research findings revealed significant results, with an
Asymp.Sig (2-tailed) value of 0.000, well below the 0.05 significance limit. This result
unequivocally proved that there was a marked improvement between the pretest and posttest
scores, confirming the effectiveness of Educaplay in boosting students' academic achievement.
The implications of this study not only reinforce the importance of interactive technology
adoption in education, but also highlight the great potential of gamification as an outcome-
oriented learning strategy.
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran merupakan serangkaian aktivitas interaktif yang
melibatkan upaya sistematis dari individu maupun kelompok untuk mengkonstruksi
pemahaman baru melalui penguasaan informasi dan pengembangan kompetensi.
Dalam dinamika pendidikan modern, interaksi edukatif ini melibatkan sinergi antara
pendidik dan pelajar sebagaimana diungkapkan oleh Daniyati et al. (2023), di mana
guru berfungsi sebagai pengarah sekaligus mitra belajar, sementara peserta didik
menempati posisi sentral sebagai subjek pembelajaran. Setiap episode pembelajaran
dirancang dengan capaian kompetensi yang terukur, sehingga implementasinya harus
mengedepankan pendekatan yang optimal dengan mempertimbangkan prinsip
efektivitas dan efisiensi. Di antara beragam manfaat proses pembelajaran, salah satu
tujuan utamanya adalah mengoptimalkan capaian akademik peserta didik. Menurut
Rahman (2021), hasil belajar merepresentasikan pencapaian kuantitatif maupun
kualitatif yang diperoleh pelajar setelah menyelesaikan seluruh rangkaian kegiatan
pembelajaran, yang mencakup tiga domain integral: afektif (sikap dan nilai), kognitif
(pemahaman konseptual), serta psikomotorik (aplikasi praktis). Prestasi belajar ini
berfungsi sebagai indikator keberhasilan proses pembelajaran sekaligus alat evaluasi
untuk mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dapat
terealisasi. Dalam perspektif yang lebih luas, hasil belajar tidak hanya mencerminkan
penguasaan materi, tetapi juga menjadi cerminan perkembangan holistik peserta didik
dalam menghadapi tantangan akademik maupun kehidupan nyata. Baik atau buruknya
hasil belajar siswa ditentukan oleh proses pembelajaran itu sendiri, khususnya peran
guru dalam proses pembelajaran (Purwaningsih, 2023).

Dalam menjalankan perannya dalam proses pembelajaran, guru harus
membertimbangkan aspek-aspek penting dalam proses pembelajaran itu sendiri
termasuk penggunaan media pembelajaran. Media bisa dikatakan sebagai alat,
perantara, atau wadah. Media pembelajaran digunakan agar mempermudah guru saat
proses penyaluran informasi kepada peserta didik. Seiring berkembangnya zaman,
media pembelajaran semakin banyak jenisnya, mulai dari yang konvensional hingga
yang berbasis teknologi. Media pembelajaran berbasis teknologi biasa disebut dengan
media interaktif, hal ini dikarenakan media tersebut diciptakan dengan tujuan agar
siswa dapat melakukan interaksi langsung dengan media tersebut. Melalui media
interaktif, siswa tidak hanya mendengarkan atau melihat media yang disajikan, tetapi
juga bisa sembari mengasah keterampilan dan pemahaman mereka dengan cara
mengerjakan tugas atau kuis yang ada di media tersebut (Harsiwi & Arini, 2020). Oleh
karena itu, media interaktif memiliki potensi dalam membantu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran karena materi yang disajikan dikemas
dengan menarik (Nursella, 2024).

Di era digital ini, tersedia beragam pilihan media pembelajaran interaktif yang
inovatif dan menarik, salah satunya adalah Educaplay. Menurut Agdiyah et al. (2024),
Educaplay adalah sebuah platform pembelajaran digital berbasis permainan (game-
based learning) yang dapat diakses secara daring. Platform ini menawarkan berbagai
jenis aktivitas edukatif, mulai dari Line Up, Word Search Puzzle, Crossword Puzzle,
Froggy Jumps, hingga Matching Pairs, Quiz, Fill In The Blank, dan Alphabet,
sehingga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bervariasi.
Berbagai penelitian terkini membuktikan bahwa integrasi media pembelajaran
berbasis game, khususnya Educaplay, mampu menciptakan pengalaman belajar yang
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lebih menarik dan efektif. Studi oleh Sepriyanti dan rekan-rekannya (2024) serta
Maheswari dan rekan-rekannya (2025) menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay
tidak hanya mendongkrak motivasi siswa tetapi juga berkontribusi signifikan terhadap
peningkatan prestasi akademik. Temuan ini diperkuat oleh Rahmayanti et al. (2024),
yang menyatakan bahwa platform ini tidak sekadar memperbaiki hasil belajar,
melainkan juga membangkitkan ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran. Fitur-
fitur interaktif Educaplay, seperti kuis, puzzle, dan permainan edukatif lainnya,
mendorong partisipasi aktif siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
dinamis. Menurut Agdiyah et al. (2024), keterlibatan aktif ini mempermudah
pemahaman konsep, yang pada akhirnya berimbas pada pencapaian akademik yang
lebih baik.

Meskipun manfaat media pembelajaran interaktif berbasis game telah terbukti,
faktanya masih banyak sekolah yang belum memanfaatkannya secara optimal. Hasil
wawancara dengan salah seorang guru kelas V SDN Lawangan Daya Il pada 17 Mei
2025 mengungkapkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode
konvensional, seperti ceramah dan penugasan tertulis. Meski sesekali diselingi kuis
sederhana, penggunaan media digital berbasis game seperti Educaplay belum pernah
diterapkan. Kondisi ini mendorong peneliti untuk menginisiasi penerapan Educaplay
guna menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan
memanfaatkan platform ini, diharapkan siswa dapat lebih termotivasi dan terlibat
secara mendalam dalam proses pembelajaran.

Mata pelajaran yang dijadikan sebagai fokus utama dalam penelitian ini adalah
matematika, yaitu pada Bab Perkalian dan Pembagian Bilangan Bulat Hingga
1.000.000. Mayoritas siswa masih kurang memahami tentang konsep dan penerapan
cara-cara penyelesaian pada materi tersebut. Dari beberapa fitur permainan yang
disajikan, peneliti memilih permainan Fill Ini The Blank. Melalui media tersebut,
siswa akan diajak untuk menjawab penyelesaian soal matematika tentang materi yang
telah ditentukan dengan beberapa cara. Adapun cara yang dimaksud adalah dengan
menginput angka secara langsung pada penyelesaian yang masih rumpang, memilih
dan meletakkan angka yang sudah ditentukan pada bagian yang tepat, dan menyusun
angka-angka yang masih acak menjadi suatu jawaban yang benar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan Educaplay
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SDN Lawangan Daya Il. Selain itu,
studi ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih inovatif dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam pengembangan strategi pengajaran matematika yang lebih kreatif.
Hasil penelitian ini tidak hanya diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran, tetapi juga menjadi acuan bagi pendidik dalam merancang
pembelajaran yang lebih efektif dan engaging. Ke depannya, temuan ini dapat menjadi
fondasi bagi terciptanya lingkungan belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan
berorientasi pada kebutuhan siswa di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif yang berfokus pada analisis
hubungan kausal antara beberapa variabel terkait (Waruwu et al., 2025). Secara
spesifik, studi ini menggunakan desain pre-eksperimen dengan model one group
pretest-posttest, di mana pengukuran dilakukan terhadap kelompok subjek yang sama
dalam dua kondisi berbeda, yakni sebelum dan setelah menerima intervensi tertentu.
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Desain penelitian one group pretest-posttest ini memungkinkan peneliti untuk
membandingkan hasil pengukuran awal (pretest) dengan hasil setelah perlakuan
(posttest) pada kelompok yang sama. Secara skematis, alur penelitian pre-eksperimen
ini dapat divisualisasikan melalui diagram yang menggambarkan tahapan pengukuran
sebelum dan sesudah intervensi. Dengan pendekatan ini, peneliti dapat
mengidentifikasi perubahan yang terjadi akibat perlakuan tertentu, meskipun tetap
mempertimbangkan keterbatasan desain pre-eksperimen dalam mengontrol variabel-
variabel eksternal.

O1 = nilai pretest
01 x0 I
L % | 0y=nilai posttest
Gambar 1. Model Penelitian One Group Pretest-Posttest Design
(Sumber: Ismail, 2018)

Subjek penelitian ini adalah 32 siswa kelas V SDN Lawangan Daya Il. Penelitian
dilaksanakan dalam dua tahap untuk memperoleh data yang komprehensif. Tahap
pertama bertujuan mengukur kemampuan awal siswa melalui pretest sebelum
penerapan media interaktif Educaplay, sedangkan tahap kedua dilakukan untuk
mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa melalui posttest setelah penggunaan
media tersebut. Tahap pertama (pretest) dilaksanakan pada tanggal 17 Mei 2025, dan
tahap kedua (posttest) dilaksanakan pada tanggal 24 Mei 2025. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berupa tes esai yang disusun secara sistematis guna
mengukur kemampuan siswa, seperti pemahaman terhadap konsep dasar operasi
perkalian dan pembagian bilangan bulat, keterampilan dalam menyelesaikan soal
matematika berdasarkan urutan langkah penyelesaian yang tepat, serta ketepatan dan
kecepatan dalam menyelesaikan soal.

Metode pengumpulan data mencakup dua teknik utama, yaitu wawancara
mendalam dengan guru dan siswa untuk menggali persepsi mereka, serta tes kognitif
yang dirancang khusus guna mengukur tingkat pencapaian belajar siswa. Pendekatan
ini memungkinkan peneliti untuk menganalisis dampak media pembelajaran secara
kualitatif maupun kuantitatif. Hipotesis nol (Ho) dalam studi ini menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis permainan, khususnya Educaplay,
tidak memberikan pengaruh yang bermakna terhadap peningkatan prestasi belajar
matematika pada siswa kelas V SDN Lawangan Daya Il. Di sisi lain, hipotesis
alternatif (Ha) menyiratkan bahwa implementasi media tersebut mampu memberikan
kontribusi positif terhadap pencapaian akademik peserta didik dalam bidang
matematika. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan non-parametrik, yaitu Wilcoxon Signed Ranks Test, dengan bantuan
perangkat lunak SPSS untuk pengolahan data. Penentuan penerimaan atau penolakan
hipotesis dilakukan berdasarkan nilai Asymp.Sig. (2-tailed). Nilai di atas 0,05
mengindikasikan bahwa Ho gagal ditolak, sementara nilai di bawah 0,05 menjadi dasar
penolakan Ho (Muzawi et al.., 2024). Selanjutnya, data yang terkumpul dianalisis
secara deskriptif untuk mengungkap wawasan yang lebih komprehensif terkait hasil
penelitian.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain Media Interaktif

Setelah menentukan materi pelajaran yang akan dipelajari, peneliti memutuskan
untuk menggunakan jenis game Fill In The Blank. Permainan dini dinilai cocok untuk
mendukung pemahaman siswa tentang materi perkalian dan pembagian bilangan bulat.
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Gambar 2. Tampilan Awal Media
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Gambar 3. Soal Kuis dalam Media

Permainan Fill in The Blank ini mengharuskan siswa untuk melengkapi
penyelesaian matematika dengan benar. Ada beberapa cara yang disediakan dalam
web permaiinan tersebut, yaitu dengan memilih dan meletakkan kumpulan angka yang
sudah disediakan ke dalam kotak kosong seperti pada Gambar 3, dengan cara
menyusun angka-angka menjadi suatu bilangan yang benar, dan ada pula soal yang
mengharuskan siswa memasukkan angka dengan benar tanpa adanya contekan atau
pilihan angka. Setiap soal yang disajikan memiliki batas waktu pengerjaan selama 3
menit. Jika siswa tidak dapat menyelesaikan dalam batas waktu yang ditentukan, maka
akan otomatis lanjut ke soal berikutnya.

Setelah siswa telah menyelesaikan seluruh permainan maka akan diperoleh skor.
Selain itu, juga akan ditampilkan nama-nama partisipan dengan skor tebaik seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 4. Dalam kegiatan penelitian yang dilakukan, peneliti
memberikan apresisasi kepada dua siswa terbaik dengan memberikan reward.
Selanjutnya, peneliti memberikan penguatan kepada siswa yang masih belum
memahami materi pelajaran tersebut.
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Gambar 4. Hasil 10 Skor Terbaik

Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa diketahui dari hasil kognitif siswa berdasarkan tes soal
evaluasi yang telah dilakukan pada sebelum dan sesudah penggunaan media
educaplay. Berikut adalah hasil deskriptif dari kalkulasi nilai soal ealuasi siswa.

Tabel 1. Hasil Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
pretest 32 20.00 80.00 50.6250 18.30521
postest 32 80.00 100.00 93.7500 9.41858

Valid N (listwise) 32

Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai terendah pada pretest adalah 20 dan nilai
tertingginya adalah 80. Selain itu, nilai mean atau rata-rata pada pretest adalah 50,6.
Pada kolom posttest, siswa memiliki nilai yang lebih tiggi. Nilai tertinggi yang
diperoleh adalah 80, nilai tertinggi adalah nilai sempurna, bahkan rerata nilainya
mencapai angka 93,7.

Tabel 2. Hasil Uji Wilxocon Signed Rank Test (Output Ranks)

N Mean Rank  Sum of Ranks
Negative Ranks 02 .00 .00
postest - pretest Positiv_e Ranks 31P 16.00 496.00
Ties 1°
Total 32

Uji Wilxocon dilakukan untuk mengetahui perbedaan nilai evaluasi siswa.
Negative ranks menunjukkan jumlah siswa yang mengalami penurunan hasil belajar,
Positive ranks menunjukkan jumlah siswa yang mengalami peningkatan hasil belajar,
sedangkan Ties menunjukkan jumlah siswa yang nilai pretest dan posttest-nya konstan
atau tetap. Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa tidak ada siswa dengan nilai tes yang
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semakin menurun. Sebanyak 31 dari 32 siswa mengalami peningkatan hasil belajar,
sedangkan 1 siswa memiliki nilai hasil belajar yang tetap.

Tabel 3. Hasil Uji Wilxocon Signed Rank Test (Output Test Statistic)
postest - pretest
z -4.965°
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

Selain output ranks, uji Wilxocon juga memiliki output test statistic. Output
test statistic yang disajikan pada Tabel 3, digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian. Adapun nilai yang menetukan hal tersebut adalah nilai Asymp Sig. (2-
tailed). Dapat dilihat bahwa nila Asymp, Sig. (2-tailed) data tersebut adalah 0,000 yang
berarti lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Maka hal tersbut menentukan bahwa Ho
ditolak sehingga mengisyaratkan adanya pengaruh penggunaan media terhadap hasil
belajar siswa.

Pembahasan

Media memegang peran krusial dalam proses pembelajaran, menjadi salah satu
komponen utama yang mendukung efektivitas kegiatan belajar mengajar. Menurut
Motoh et al., (2022), media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pendukung yang
mempermudah penyampaian materi oleh guru sekaligus meningkatkan pemahaman
siswa. Beragam jenis media tersedia, mulai dari media visual, audio-visual, hingga
media interaktif, setiap metode pembelajaran memiliki daya tarik dan manfaat yang
unik, baik dari sisi visual maupun praktikalnya.

Berdasarkan hasil diskusi dengan wali kelas V di SDN Lawangan Daya I,
terungkap bahwa selama ini belum ada implementasi alat bantu ajar berbasis
interaktivitas, khususnya dalam pembelajaran matematika. Guru masih mengandalkan
metode konvensional, meskipun berupaya meningkatkan partisipasi siswa melalui
permainan edukatif. Padahal, fasilitas sekolah seperti proyektor dan layar di setiap
kelas sebenarnya sangat mendukung penerapan media berbasis teknologi. Idealnya,
guru dapat memanfaatkan sarana ini untuk menyajikan materi secara interaktif,
sehingga siswa tidak hanya mengasah kemampuan kognitif tetapi juga psikomotorik.
Seperti dijelaskan Putri et al., (2022), media interaktif mendorong siswa terlibat aktif
dalam pembelajaran, memungkinkan mereka mengontrol materi secara mandiri sambil
menyelesaikan kuis individu atau kelompok. Selain itu, fitur berbasis game dalam
media ini dapat memicu semangat kompetisi, mendorong siswa lebih fokus dan
mendalami materi.

Setiap jenis memiliki kelebihan unik, baik dalam hal desain visual maupun aspek
kegunaannya. Khususnya pada bidang studi yang dinilai kompleks, misalnya ilmu
hitung atau matematika, media interaktif dapat menjadi solusi meningkatkan hasil
belajar. Penelitian ini berfokus pada materi “Perkalian dan Pembagian Bilangan Bulat
Hingga 1.000.000” dengan menggunakan platform Educaplay sebagai media
pembelajaran. Menurut Agdiyah et al., (2024), Educaplay menawarkan berbagai
permainan edukatif berbasis online. Salah satu permainan yang dipilih adalah Fill In
The Blank, di mana siswa harus menganalisis, memilih, dan menyusun angka untuk
menyelesaikan soal matematika secara interaktif. Pendekatan ini diharapkan dapat
membuat pembelajaran lebih menarik sekaligus efektif.

Tahap pertama pada penelitian hanya diberikan soal pretest dengan materi
terkait tanpa adanya penerapan penggunaan media interaktif Educaplay. Lalu, pada
tahap kedua penelitian diterapkan proses pembelajaran dengan menggunakan media
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Educaplay. Siswa mengerjakan kuis secara individu. Selanjutnya siswa dapat melihat
siapa siswa terbaik yang memiliki nilai tertinggi dari pelaksanaan kuis tersebut.
Dengan hal tersebut, maka siswa dapat berusaha lebih berusaha dalam memahami
materi agar menjadi yang terbaik. Setelah melakukan kuis, siswa kemudian diberikan
soal postest dengan Kisi-kisi yang sama dengan soal pretest.

Dari hasil analisis data yang telah dilakukan, terungkap bahwa nilai rata-rata
pretest peserta berada pada angka 50,62. Dalam pelaksanaan pretest tersebut, tercatat
skor terendah yang diperoleh peserta adalah 20, sedangkan pencapaian tertinggi
mencapai angka 80. Di sisi lain, hasil posttest menunjukkan kemajuan yang sangat
menggembirakan, dengan nilai rata-rata melonjak menjadi 93,75. Lebih detail lagi,
nilai terendah yang dicapai peserta pada posttest adalah 80, sementara beberapa peserta
bahkan berhasil meraih skor sempurna, yakni 100. Perbandingan kedua hasil tersebut
mengindikasikan adanya kemajuan yang nyata dalam pencapaian belajar siswa setelah
penerapan media interaktif Educaplay. Temuan ini sejalan dengan penelitian Ge’e &
Dahlan (2025)yang juga membuktikan peningkatan hasil belajar di kelas eksperimen
setelah menggunakan media Educaplay.

Hasil analisis data kemudian diproses lebih mendalam dengan menerapkan
Wilcoxon Signed Rank Test, sebuah metode statistik non-parametrik yang
menghasilkan dua komponen utama, yakni Ranks dan Test Statistic. Pada tabel Ranks,
diperoleh informasi bahwa tidak ada siswa yang mengalami penurunan performa pada
posttest dibandingkan dengan pretest. Sebaliknya, sebanyak 31 peserta didik
menunjukkan kemajuan signifikan dalam nilai mereka, sedangkan hanya satu siswa
yang memiliki skor stabil tanpa perubahan.Selanjutnya, pada output Test Statistic,
diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang jauh di bawah tingkat
signifikansi 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (Ha) diterima, membuktikan adanya perbedaan yang signifikan
secara statistik antara capaian belajar siswa sebelum dan setelah intervensi. Temuan
ini selaras dengan penelitian Maheswari et al., (2025) yang menyimpulkan bahwa
Educaplay terbukti efektif dalam mendongkrak prestasi akademik peserta didik.

Pada fase terakhir penelitian, dilakukan wawancara mendalam dengan sejumlah
siswa guna mengevaluasi dampak media Educaplay terhadap keterlibatan mereka
dalam pembelajaran. Kedua responden mengungkapkan bahwa pembelajaran melalui
platform ini terasa lebih interaktif, menyenangkan, dan sarat tantangan. Dorongan
untuk meraih kemenangan dalam permainan Educaplay ternyata memicu motivasi
intrinsik siswa, sehingga mereka lebih termotivasi untuk menguasai materi secara
komprehensif. Implikasinya, hal ini berkontribusi pada peningkatan hasil belajar yang
lebih optimal. Temuan ini memperkuat penelitian Mujahidah & Mailani (2025) yang
mengemukakan bahwa Educaplay tidak sekadar mendorong keaktifan siswa, tetapi
juga memperdalam pemahaman konseptual mereka terhadap materi ajar.

KESIMPULAN

Penelitian eksperimental yang dilakukan terhadap siswa kelas V SDN Lawangan
Daya Il mengindikasikan bahwa penggunaan platform pembelajaran digital berbasis
gamifikasi, dalam hal ini Educaplay, berdampak signifikan terhadap peningkatan
kemampuan matematika peserta didik. Hasil analisis statistik menggunakan Wilcoxon
Signed Rank Test memperlihatkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, jauh
lebih rendah dari tingkat signifikansi 0,05, yang secara empiris membuktikan
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perbedaan yang nyata antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan media
pembelajaran tersebut. Peningkatan prestasi akademik ini dapat dipahami melalui
pendekatan gamifikasi yang secara alami merangsang keterlibatan aktif siswa baik
secara mental maupun fisik. Educaplay tidak hanya menyediakan materi pembelajaran
konvensional, melainkan juga menciptakan pengalaman belajar yang mendalam, di
mana siswa secara spontan terdorong untuk mengeksplorasi, menerapkan, dan
memahami konsep matematika melalui berbagai aktivitas yang menyenangkan dan
interaktif. Temuan statistik dalam penelitian ini secara jelas menolak hipotesis nol
(Ho) dan sekaligus mendukung kebenaran hipotesis alternatif (Ha). Penelitian ini tidak
sekadar membuktikan keefektifan Educaplay sebagai alat pembelajaran yang inovatif,
tetapi juga menyoroti pentingnya pendekatan edutainment dalam memodernisasi
metode pengajaran matematika di jenjang pendidikan dasar. Data yang diperoleh
memperkuat pandangan bahwa penyisipan unsur permainan dalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan daya serap pengetahuan sekaligus menumbuhkan
motivasi belajar siswa secara alami.
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