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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effect of using the Educaplay Game on the 

mathematics learning outcomes of grade II students of SD Negeri 36 Palembang on 

multiplication and division material. The research method used is a quasi-

experimental design with a Nonequivalent Control Group Design. This study 

involved two classes, namely the experimental class using the Educaplay Game 

and the control class using conventional methods. Data collection was carried out 

through essay tests before (pretest) and after (posttest) treatment. The results 

showed an increase in student learning outcomes in the experimental class, with an 

average pretest score of 75.00 and a posttest of 84.30, while the control class 

showed an average pretest score of 77.80 and a posttest of 84.30. Data analysis 

using normality tests, homogeneity tests, and hypothesis tests showed that the use 

of the Educaplay Game had a significant effect on students' mathematics learning 

outcomes. Thus, the use of the Educaplay Game as a learning medium can 

significantly improve students' understanding of multiplication and division material. 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Game Educaplay 

terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 36 Palembang pada 

materi perkalian dan pembagian. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi 

eksperimen dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini 

melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan Game Educaplay 

dan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. Pengumpulan data 

dilakukan melalui tes berupa soal esai sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) 

perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 

pada kelas eksperimen, dengan rata-rata skor pretest sebesar 75,00 dan posttest 

sebesar 84,30, sedangkan kelas kontrol menunjukkan skor rata-rata pretest 77,80 

dan posttest 78,00. Analisis data menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan 

uji hipotesis menunjukkan bahwa penggunaan Game Educaplay memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa. Dengan demikian, 
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penggunaan Game Educaplay sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi perkalian dan pembagian secara signifikan. 

 

Kata Kunci: game educaplay, hasil belajar, perkalian dan pembagian 

 

A. Pendahuluan  

Beragam aspek dikehidupan 

manusia, termasuk dunia pendidikan, 

telah berubah akibat perkembangan 

teknologi yang semakin pesat di era 

digital. Pembelajaran modern 

bergantung pada teknologi informasi 

dan komunikasi. Salah satu 

pemanfaatan teknologi dalam 

pendidikan yang semangkin 

berkembang adalah penggunaan 

media interaktif seperti game edukasi. 

Game edukasi ialah alat pembelajaran 

yang menggabungkan elemen 

permainan dengan elemen pendidikan 

untuk memberi siswa cara belajar 

yang lebih menarik dan interaktif 

(Sepriyanti et al., 2024). 

Teknologi di bidang pendidikan 

diharapkan mampu mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran 

sekaligus memberikan kemudahan 

dan nilai tambah dalam prosesnya. 

Namun, di era digital saat ini para 

siswa rentan terdistraksi oleh media 

sosial, game online, atau berbagai 

aktivitas di dunia maya lainnya. 

Ketidakmampuan dalam 

memanfaatkan teknologi secara bijak 

dapat berdampak negatif terhadap 

minat belajar mereka (Rahmayanti et 

al., 2024). Penggunaan media 

pembelajaran mempermudah guru 

menyampaikan materi dan membantu 

siswa memahami konsep abstrak 

secara sederhana. Media yang 

menarik dapat mendorong siswa lebih 

aktif dan menciptakan pengalaman 

belajar yang bermakna (Tarigan et al., 

2025). Pembelajaran matematika di 

Sekolah Dasar tidak hanya berfokus 

pada penyampaian materi, tetapi juga 

digunakan sebagai sarana untuk 

mengembangkan keterampilan. 

Secara umum, pembelajaran 

matematika bersifat abstrak, dengan 

konsep dan prinsip yang diajarkan 

secara bertahap (Agdiyah & Mustopa, 

2024). Namun, banyak siswa 

menganggap matematika sebagai 

mata pelajaran yang sulit, sehingga 

pendidik perlu menemukan metode 

yang kreatif dan memilih media 

pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan minat dan kemampuan 

siswa dalam proses belajar’. 

Pembelajaran Matematika jadi daya 

Tarik untuk banyak membahasnya 
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dalam pendidikan (Jayanti, 2024; 

Jayanti, 2023, Jayanti; 2022, dan 

Jayanti, 2021) karena memiliki 

dampak yang positif untuk 

mengembangkan iptek dan 

pengetahuan didunia pendidikan 

matematika itu sendiri. 

Game edukasi tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bermain, tetapi 

juga membantu siswa meningkatkan 

kemampuan kognitif dan 

psikomotorik, sekaligus membangun 

sikap positif terhadap pembelajaran. 

Melalui pendekatan belajar sambil 

bermain, game edukasi memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk 

memahami materi pelajaran dengan 

lebih efektif (Sepriyanti et al., 2024). 

Salah satu game edukasi yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran ialah 

game Educaplay. Educaplay adalah 

platform permainan edukasi yang 

memungkinkan guru membuat 

aktivitas multimedia, tersedia dalam 

versi gratis dan premium. Platform ini 

fleksibel, dapat disesuaikan untuk 

berbagai usia dan kebutuhan siswa, 

serta memberi kesempatan bagi siswa 

untuk berinteraksi dengan materi 

pembelajaran (Sudarta, 2022). 

Educaplay menawarkan berbagai 

permainan edukatif interaktif, yang 

tidak hanya memperdalam 

pemahaman materi, tetapi juga 

meningkatkan partisipasi siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif yang tepat 

diharapkan dapat meningkatkan 

keaktifan dan semangat siswa dalam 

mempelajari Matematika. Media ini 

menciptakan pengalaman belajar 

yang menarik dan menyenangkan, 

serta mendorong antusiasme siswa. 

Dengan alat seperti video animasi, 

permainan edukatif, dan aplikasi 

teknologi, siswa dapat terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran (Munawir 

et al., 2024). Permasalahan yang 

muncul dalam proses pembelajaran 

meliputi penerapan metode 

konvensional yang terus-menerus, 

minimnya penggunaan media game 

edukasi, kejenuhan siswa, kesulitan 

dalam menyelesaikan masalah 

matematika, dan sifat abstrak dari 

materi yang menyulitkan pemahaman. 

Semua ini menyebabkan kejenuhan 

dan kebosanan siswa dalam 

pembelajaran (Ramadhanti, 2024). 

Berdasarkan hasil observasi 

peneliti di SD Negeri 36 Palembang 

bahwa diketahui hasil belajar 

Matematika siswa di kelas II tergolong 

sangat rendah  karena dilihat dari hasil 

ulangan harian yaitu dilihat dari nilai 
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rata-rata siswa sebesar 60-75 dari 

Sebagian siswa memiliki nilai tinggi 75 

dan selebihnya meiliki nilai rendah 60. 

Adapun dampaknya membuat siswa 

kurang aktif dalam proses 

pembelajaran, Siswa sering bosen 

mengikuti pembelajaran matematika 

karena pembelajaran yang digunakan 

guru belum mampu melibatkan siswa 

aktif dalam proses pembelajaran, dan 

guru lebih sering menggunakan 

metode ceramah sehingga membuat 

pembelajaran kurang efektif. 

Beberapa penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa game Educaplay 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar matematika siswa, 

khususnya dalam materi perkalian 

dan pembagian di kelas II SD. 

Misalnya, penelitian (Fanani et al., 

2024), menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis Educaplay memberi 

pengaruh yang signifikan terhadap 

proses pembelajaran matematika. 

Utami et al. (2023) juga 

mengemukakan bahwa pemanfaatan 

aplikasi educaplay dalam 

pembelajaran memberikan pengaruh 

baik terhadap kesungguhan siswa, 

kolaborasi dan pemahaman siswa 

terhadap materi, serta mampu 

menghadirkan menghadirkan 

pembelajaran menyenangkan. 

Menurut penelitian Batitusta & 

Hardinata, (2024) menyatakan 

penggunaan Educaplay sebagai 

sarana belajar yang dapat 

memudahkan siswa untuk 

mengetahui materi pembelajaran 

secara komprehensif. Penelitian yang 

dilakukan oleh Lathifah (2024) 

menunjukkan bahwa minat belajar 

siswa dapat meningkat dengan 

pengaplikasian media ajar interaktif 

berbasis digital seperti educaplay.  

Berdasarkan penjelasan diatas, 

peneliti menganggap perlu untuk 

melakukan penelitian mengenai hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi 

perkalian dan pembagian. Penelitian 

ini berjudul Pengaruh Game 

Educaplay terhadap Hasil Belajar 

Matematika pada Materi Perkalian 

dan Pembagian Kelas II Sekolah 

Dasar Negeri 36 Palembang. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa 

dengan pendekatan inovatif dan 

interaktif agar siswa lebih memahami 

materi perkalian dan pembagian, serta 

meningkatkan keterlibatan dan 

kemampuan berpikir kritis. Berbeda 

dengan penelitian sebelumnya yang 

lebih menekankan penerapan model, 
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penelitian ini akan fokus pada teknik 

spesifik untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Dengan 

pendekatan metodologis yang 

sistematis dan konteks yang terfokus, 

diharapkan penelitian ini dapat 

memberikan wawasan baru dan 

rekomendasi praktis untuk 

meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa kelas II SD. 

Pendekatan awal dalam 

penelitian ini melibatkan observasi 

dan wawancara dengan wali kelas II 

SD Negeri 36 Palembang untuk 

mengidentifikasi tantangan yang 

dihadapi siswa dan metode 

pengajaran yang digunakan. Hasilnya 

memberikan gambaran tentang 

kondisi pembelajaran dan menjadi 

acuan untuk mengevaluasi pengaruh 

game Educaplay dalam membantu 

siswa memahami materi perkalian dan 

pembagian serta meningkatkan hasil 

belajar mereka. Salah satu faktor 

utama yang menghambat 

pembelajaran matematika adalah 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan 

interaktif, yang menyebabkan siswa 

kesulitan memahami materi dan 

berdampak pada rendahnya hasil 

belajar, terutama dalam perkalian dan 

pembagian. Oleh karena itu, 

diperlukan pendekatan yang lebih 

efektif, seperti penggunaan game 

Educaplay, untuk meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

 

B. Metode Penelitian  

Metode yang diterapkan pada 

penelitian ini adalah metode kuasi 

eksperimen. Metode ini melibatkan 

penggunaan kelompok kontrol, 

walaupun kontrol tersebut tidak 

sepenuhnya dapat mengendalikan 

variabel-variabel eksternal yang 

mungkin berpengaruh terhadap 

pelaksanaan eksperimen Teknik 

Pengumpulan data. Metode ini 

dirancang untuk menemukan 

keterkaitan sebab-akibat antara 

variabel bebas dan terikat dengan 

mengontrol dan manipulasi pada 

variabel bebas. Perlakuan berbeda 

yang diberikan pada kelompok 

dimaksudkan untuk mengidentifikasi 

pengaruh signifikan dari variabel 

bebas terhadap variabel terikat.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Dari hasil penelitian ini di buat 

berdasarkan data yang di peroleh dari 

kegiatan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Game Educaplay 

Terhadap  Hasil Belajar Matematika 
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Pada Materi Perkalian  Dan 

Pembagian Kelas II SD Negeri 

36 Palembang”.Penelitian ini 

dilaksanakan sebayak 3 kali 

pertemuan.Pada Pertemuan Pertama 

siswa di berikan pretest tanpa ada 

perlakuan sebelumnya.setelah itu 

saya berkomunikasi oleh guru 

kelas,pada hari selanjutnya yaitu 

pertemuan  hari kedua,yaitu 

menggunakan belajar menggunakan  

media game educaplay danm dapat 

meningkatkan semangat belajar 

siswa,dan pada pertemuan hari ketiga 

untuk melihat hasil berajar siswa dan 

setelah di berikan lalu di kerjakan 

dengan siswa yaitu posttest,dan untuk 

melihat hasil belajar siswa.  

Adapun hasil penelitian ini 

meliputi data tes berupa tes awal dan 

tes akhir hasil belajar siswa yang 

menggunakan Game Educaplay dan 

tidak menggunankan Game 

Educaplay yang diberikan dengan tes 

berupa soal Esay sebanyak 7 soal 

sederhana. Tes dilakukan untuk 

mengetahui apakah ada pengaruh 

yang signifikan Game Educaplay 

terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas II SD Negeri 36 

Palembang. Adapun tes yang 

diberikan kepada siswa yaitu tes awal 

sebelum siswa menggunakan Game 

Educaplay untuk mengetahui hasil 

belajar siswa pada pembelajaran 

matematika materi tentang perkalian 

dan pembagian, dan akan diberikan 

tes akhir yang telah diberikan 

perlakukan dengan menggunakan 

Game Educaplay  untuk mengetahui 

hasil belajar siswa pada pembelajaran 

matematika  materi tentang perkalian 

dan pembagian berpengaruh 

menggunakan Game Educaplay. 

Setelah melakukan pembelajaran 

serta pengumpulan. 

Pada kelas eksperimen 

diberikan pembelajaran dengan 

menggunakan Game Educaplay 

dilakukan Tes awal yaitu (pretest) 

menggunakan Game Educaplay 

Peneliti inin mengumpulkan data 

dengan memberikan tes berupa 7 soal 

esai sederhana tentang materi 

perkalian dan pembagian pada mata 

pelajaran matematika kepada kelas 

eksperimen. Setiap soal memiliki 

bobot 1 skor. Nilai akhir peserta didik 

dihitung dengan membagi total skor 

yang diperoleh dengan jumlah soal, 

kemudian mengalikan hasilnya 

dengan 100. Nilai akhir ini 

menggambarkan hasil belajar 

matematika peserta didik. 
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Tabel 1 Rata-rata Hasil Posttest Siswa 
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

Kelas  N Rata-rata 

Eksperimen 20 84,30 

kontrol 20 78,00 

 

Hasil posttest menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan nilai 

pada kedua kelas. Rata-rata nilai 

posttest siswa di kelas eksperimen 

mencapai 84,30, sedangkan di kelas 

kontrol sebesar 78,00. Peningkatan 

nilai yang signifikan tersebut 

memperlihatkan bahwa metode 

pembelajaran yang diterapkan 

memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan siswa. Hal ini terlihat 

lebih jelas pada kelas eksperimen, 

dimana siswa yang menggunakan 

media pembelajaran Educaplay 

mengalami peningkatan yang lebih 

besar dibandingkan dengan kelas 

kontrol. 

Uji Normalitas 

Untuk memastikan bahwa data 

pada kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol berdistribusi normal atau tidak, 

maka dilakukan uji normalitas 

menggunakan uji Kolmogorow-

swirnov. Hasil uji normalitas data 

pretest dan posttest kedua kelas 

dinyatakan sebagai berikut: 

 

 

Tabel 2 Hasil Perhitungan Uji Normalitas  

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil uji, nilai 

signifikansi (Sig.) untuk data pretest 

kelompok kontrol adalah 0,442; 

posttest kelompok kontrol sebesar 

0,061; pretest kelompok eksperimen 

sebesar 0,340; dan posttest kelompok 

eksperimen sebesar 0,227. Seluruh 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

keempat data tersebut berdistribusi 

normal. Dengan demikian, data telah 

memenuhi asumsi normalitas dan 

selanjutnya dapat dianalisis 

menggunakan uji statistik parametrik. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas untuk kelas 

kontrol dan kelas eksperimen 

menggunakan uji kesamaan dua 

varians, untuk selengkapnya 

perhitungan uji homogenitas tersebut 

dapat dilihat pada table berikut: 

Tabel 3 Hasil Perhitungan Uji 
Homogenitas 
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Berdasarkan hasil output, 

diperoleh nilai Sig. = 0,632 yang lebih 

besar dari 0,05. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa data 

memiliki varians yang homogen, 

artinya sebaran data pada kelompok 

kontrol dan eksperimen adalah serupa 

dan memenuhi syarat untuk dilakukan 

uji parametrik lebih lanjut. 

Uji Hipotesis 

Dari hasil perhitungan dengan 

menggunakan program SPSS 25 

diperoleh sebagai berikut: 

Tabel 4 Hasil Uji Hipotesis 
 

 

 

Setelah dilakukan analisis 

menggunakan uji-t independen 

(independent samples t-test), 

diperoleh hasil bahwa rata-rata nilai 

posttest kelompok kontrol adalah 

77,80 dengan standar deviasi 12,866, 

sedangkan rata-rata nilai posttest 

kelompok eksperimen adalah 84,30 

dengan standar deviasi 15,411. Hal ini 

menunjukkan bahwa secara deskriptif, 

kelompok eksperimen memiliki rata-

rata hasil belajar yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol. 

Namun, hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,020 yang lebih 

kecil dari 0,05. Berdasarkan kriteria 

pengambilan keputusan, karena nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara hasil belajar siswa 

pada kelompok kontrol dan 

eksperimen. Dengan demikian, terjadi 

peningkatan nilai rata-rata pada 

kelompok eksperimen setelah 

diberikan perlakuan menggunakan 

Game Educaplay, peningkatan 

tersebut dapat dikatakan signifikan 

secara statistik. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan di SD Negeri 36 

Palembang dengan judul "Pengaruh 

Game Educaplay Terhadap Hasil 

Belajar Matematika pada Materi 

Perkalian dan Pembagian Kelas II SD 

Negeri 36 Palembang", ditemukan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran Game Educaplay 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 

terlihat dari peningkatan nilai rata-rata 

yang diperoleh siswa pada kelompok 

eksperimen setelah mengikuti 

pembelajaran berbasis Game 

Educaplay, dibandingkan dengan 

kelompok kontrol yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. 
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Pembelajaran menggunakan Game 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif, menyenangkan, 

dan memotivasi siswa untuk lebih aktif 

dalam memahami materi perkalian 

dan pembagian. Hasil analisis statistik 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

berada di bawah 0,05, yang berarti 

hipotesis alternatif diterima dan 

hipotesis nol ditolak, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan secara statistik antara 

penggunaan media Game Educaplay 

dan peningkatan hasil belajar 

matematika siswa. Dengan demikian, 

media ini dapat dijadikan salah satu 

alternatif inovatif dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada materi 

yang dianggap sulit seperti perkalian 

pembagian di tingkat sekolah dasar. 

1. Ada pengaruh yang signifikan 

penggunaan Game Educaplay 

Educaplay terhadap hasil belajar 

pada materi perkalian dan 

pembagian siswa kelas II sd Negeri 

36 palembang dapat di ketahui 

berdasarkan nilai posttest di kelas 

eksperimen dengan nilai rata-rata 

siswa siswa 75-84. 

2. Pengaruh pembelajaran Game 

Educaplay terhadap hasil belajar 

pada materi perkalian dan 

pembagian siswa kelas II SD 

Negeri 36 palembang setelah diuji 

normalitas pada nilai posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi tidak normal oleh 

karena itu peneliti menggunakan uji 

hipotesis pada hasil statistik. 

Berdasarkan penjelasannya di 

atas, dapat dikatakan Ho ditolak 

dan Ha diterima karena 0,005 

<0,05. Dapat disimpulkan bahwa 

Ada Pengaruh Yang Signifikan. 
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