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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana penggunaan game Educaplay
telah mempengaruhi hasil belajar siswa di kelas 5 di SDN Neglasari 02. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan tentang bagaimana game dianggap sebagai metode
inovatif untuk mengajar di sekolah dasar. Pembelajaran yang dapat meningkatkan keinginan
siswa dan pemahaman mereka tentang materi pelajaran. Game Educaplay dimaksudkan untuk
menggunakan penilaian formatif untuk mengevaluasi tingkat pemahaman siswa. Studi ini
menggunakan Metode kuantitatif dan menggunakan desain eksperimen. Penelitian ini
melibatkan 30 siswa dari kelas 5 SDN Neglasari 02. Metode pengambilan sampel stratifikasi
secara acak menghasilkan dua kelompok: kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk
mengajar, kelas eksperimen menggunakan game edukasi Educaplay. Di sisi lain, kelas kontrol
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Test dilakukan sebelum dan sesudah
perlakuan untuk mengukur hasil belajar siswa. Untuk mengidentifikasi perbedaan signifikan
antara dua kelompok, data yang diperoleh dianalisis dengan uji t. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok yang menggunakan game edukasi Educaplay
mencapai peningkatan hasil belajar yang signifikan. Nilai pre-test kelompok eksperimen adalah
65, sedangkan nilai post-test meningkat menjadi 85, dengan nilai signifikansi (p-value) kurang
dari 0,05. Sebaliknya, nilai pre-test dan post-test pada kelompok kontrol masing- masing adalah
66 dan 70, yang tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan. Selain itu, hasil analisis data
menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan Educaplay lebih terlibat aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran dan lebih tertarik pada materi yang diajarkan. Selain itu, penelitian ini
menemukan bahwa game edukasi dapat membantu siswa berpikir kritis, yang berdampak positif
pada kegiatan pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dunia pendidikan, telah berubah akibat
perkembangan teknologi yang semakin pesat di era digital. Pembelajaran modern bergantung
pada teknologi informasi dan komunikasi. Penggunaan media interaktif seperti game edukasi
adalah salah satu cara teknologi digunakan dalam pendidikan yang kian berkembang. Game
edukasi adalah alat pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan dengan elemen
pendidikan untuk memberi siswa cara belajar yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan
game edukatif di sekolah telah menjadi tren baru untuk meningkatkan hasil belajar siswa karena

munculnya berbagai platform dan aplikasi pendidikan, seperti Educaplay Pendidikan di tingkat
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sekolah dasar, terutama pada jenjang kelas lima, merupakan fase penting dalam perkembangan
kognitif dan emosional siswa. Pada tahap ini, anak-anak membutuhkan metode pembelajaran
yang dapat meningkatkan minat mereka dan membuat proses belajar lebih menyenangkan dan
bermakna. Ketika materi pelajaran dianggap membosankan atau terlalu sulit, guru sering
menemukan bahwa siswa tidak memiliki motivasi untuk belajar. Oleh karena itu, guru harus
menggunakan pendekatan dan media pembelajaran yang menarik minat siswa, salah satunya
dengan menggunakan game edukasi.

Game edukasi bukan hanya alat untuk bermain; mereka membantu siswa meningkatkan
kemampuan kognitif dan psikomotorik mereka serta menumbuhkan sikap positif terhadap
pembelajaran. Game edukasi juga memberi siswa kesempatan untuk belajar sambil bermain,
yang pada gilirannya membantu mereka memahami pelajaran dengan lebih baik. Game edukasi
juga menawarkan pengalaman belajar berulang, yang memungkinkan siswa mengulangi
pelajaran sebanyak yang mereka mau.(Yuliani et al., 2023)

Educaplay adalah aplikasi berbasis web yang populer untuk game edukasi yang
memungkinkan guru membuat berbagai jenis permainan edukasi yang sesuai dengan materi
pelajaran. Platform ini menawarkan berbagai jenis permainan interaktif seperti kuis, teka-teki
silang, puzzle, pencocokan kata, dan lainnya. Educaplay menawarkan solusi pembelajaran yang
tidak hanya interaktif tetapi juga menyenangkan yang dapat menarik minat siswa untuk belajar
karena memiliki antarmuka yang ramah pengguna. Selain itu, platform ini memungkinkan guru
memantau kemajuan siswa mereka secara real-time dan memberikan umpan balik langsung yang
membantu meningkatkan hasil belajar.

Pendidikan biasanya menggunakan ceramah konvensional dan buku teks sebagai alat
utama untuk mengajar. Meskipun metode ini telah terbukti berhasil dalam beberapa situasi,
penggunaan metode yang monoton dapat membuat siswa tidak tertarik untuk belajar. Terlebih
lagi, dengan berkembangnya teknologi dan kemudahan akses informasi, anak-anak saat ini
semakin terbiasa berinteraksi dengan perangkat digital sejak usia dini. Jadi, memanfaatkan
teknologi yang familiar bagi siswa dapat menjadi cara yang bagus untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi mereka untuk belajar.

Game edukasi membantu menjembatani kesenjangan antara kebutuhan siswa dan dunia
pendidikan konvensional. Game ini menggabungkan elemen permainan yang menyenangkan
dengan konten edukatif, mendorong siswa untuk belajar. Studi menunjukkan bahwa game
edukasi dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Motivasi intrinsik adalah dorongan

untuk belajar yang berasal dari dalam diri siswa dan tidak berasal dari paksaan luar. Siswa yang
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termotivasi secara intrinsik akan lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar, yang pada
gilirannya akan berdampak positif pada hasil belajar mereka.(Pratiwi et al., 2021). Game edukasi
juga membantu siswa belajar sendiri. Game edukasi memberi siswa kesempatan untuk
mengambil kendali atas proses pembelajaran mereka, sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih personal. Ini juga dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam menghadapi
tantangan belajar.

Teknologi pendidikan menawarkan peluang besar untuk meningkatkan kualitas
pendidikan. Proses belajar mengajar yang lebih variatif dan inovatif dapat dicapai melalui
penggunaan media digital dan interaktif seperti game edukasi. Pengenalan teknologi pendidikan
di sekolah dasar, khususnya untuk siswa kelas 5, dapat memperkaya pengalaman belajar siswa
dan memberi mereka keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan zaman
sekarang. Teknologi juga dapat membantu siswa lebih terlibat dalam belajar karena media
digital lebih cocok dengan gaya belajar siswa saat ini yang terbiasa dengan interaksi teknologi
dan visual.(Nike Pratiwi et al., 2023).

Namun demikian, teknologi dalam pendidikan menghadapi beberapa masalah. Kesiapan
sumber daya manusia dan infrastruktur merupakan tantangan utama. Akses teknologi masih
terbatas di banyak sekolah, terutama di daerah yang kurang berkembang. Guru harus melatih
bagaimana memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Game edukasi seperti Educaplay
memiliki banyak manfaat, tetapi harus digunakan dengan benar agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai.

Dalam penelitian ini, penggunaan game edukasi Educaplay di SDN Neglasari 02 adalah
langkah inovatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5. Game ini diharapkan dapat
mengatasi masalah guru dengan motivasi belajar siswa yang rendah dan juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Siswa diharapkan dapat lebih mudah
memahami materi pelajaran karena mereka dapat belajar sambil bermain (Dianita et al., 2024).

Salah satu indikator utama keberhasilan proses pembelajaran adalah hasil belajar. Hasil
belajar diukur melalui pemahaman siswa tentang materi, perubahan sikap, dan keterampilan
yang mereka pelajari selama proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif, seperti game edukasi, dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal
ini karena media interaktif membuat siswa lebih terlibat dalam pembelajaran, yang secara tidak
langsung meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik mereka.

Teori konstruktivisme menyatakan bahwa siswa membangun pengetahuan mereka

sendiri melalui interaksi dengan lingkungan mereka. Prinsip ini didukung oleh game edukasi,
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yang menyediakan lingkungan belajar yang interaktif dan menantang. Game edukasi yang
melibatkan siswa menghadapi berbagai situasi atau masalah yang harus mereka pecahkan
dengan menggunakan pengetahuan yang mereka pelajari. Proses ini membantu siswa
memperluas pengetahuan mereka dan meningkatkan pemahaman mereka tentang materi
pelajaran.

Dalam SDN Neglasari 02, diharapkan bahwa penggunaan "Educaplay” akan membantu
siswa kelas 5 meningkatkan hasil belajar mereka. Siswa yang sebelumnya mungkin mengalami
kesulitan untuk memahami pelajaran melalui metode pembelajaran konvensional diharapkan
dapat lebih mudah memahami materi melalui game edukasi yang disajikan secara visual dan
interaktif. Selain itu, "Educaplay" memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri di luar
kelas, memberikan mereka kesempatan untuk studi ini relevan dalam konteks pendidikan
Indonesia, di mana penggunaan teknologi dalam pembelajaran sedang meningkat. Untuk
meningkatkan kualitas pendidikan, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia
mendorong penggunaan teknologi di sekolah. Penelitian ini dapat membantu mengembangkan
pendekatan pembelajaran di sekolah dasar, khususnya tentang bagaimana game adalah alat
pembelajaran yang efektif.(Dianita et al., 2024)

Penelitian ini juga relevan dengan kebutuhan sekolah-sekolah di Indonesia yang tengah
berusaha meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan semakin berkembangnya teknologi, sekolah
diharapkan dapat menggunakan game sebagai alat pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Hasilnya, tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan bukti langsung
tentang dampak penggunaan “Educaplay” terhadap hasil belajar siswa SDN Neglasari 02 di
kelas 5.

Teori konstruktivisme, teori motivasi, dan teori pembelajaran interaktif adalah beberapa
teori utama yang membentuk landasan penelitian ini dalam penerapan game edukasi dalam
pembelajaran.

1. Teori Konstruktivisme
Teori ini menekankan bahwa orang belajar karena mereka berinteraksi dengan lingkungan
mereka secara aktif. Dalam pendidikan, konstruktivisme mengajarkan bahwa siswa tidak
hanya harus menerima informasi secara pasif, tetapi juga harus berpartisipasi dalam
pembangunan pengetahuan mereka sendiri. Pendekatan konstruktivis ini didukung oleh
game edukasi seperti "Educaplay”, yang memberikan lingkungan belajar interaktif di mana
siswa dihadapkan pada tantangan yang mendorong mereka untuk berpikir Kritis,

menganalisis, dan memecahkan masalah (Pramana et al., 2024).
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2. Teori Motivasi
Siswa yang termotivasi secara intrinsik akan lebih terlibat dan aktif dalam kelas. Game
edukasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dengan menawarkan tantangan dan
umpan balik. Ketika siswa merasa tertantang dalam permainan mereka dan mendapatkan
pujian yang positif atas kinerja mereka, mereka akan lebih termotivasi untuk belajar lebih
banyak lagi (Suhardi et al., 2022).

3. Teori Pembelajaran Interaktif: Pembelajaran interaktif tekanan bahwa siswa harus
berinteraksi dengan media pembelajaran dan lingkungan belajar mereka. Interaksi ini
membantu mereka memahami bahan dan terlibat secara aktif dalam proses belajar. Salah
satu jenis media interaktif adalah permainan edukasi, yang memungkinkan siswa untuk
pembelajaran langsung lebih efektif daripada pembelajaran pasif (Masdar Limbong et al.,
2022).

Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut, berdasarkan refleksi literatur dan
kerangka teoritis yang telah dijelaskan:

1. Hasil belajar siswa kelas 5 di SDN Neglasari 02 secara signifikan ditingkatkan dengan
penggunaan game edukasi "Educaplay”. 2

2. Siswa yang menggunakan metode pembelajaran “Educaplay” menunjukkan motivasi
belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar dengan metode
pembelajaran konvensional.

3. Penggunaan game edukasi “Educaplay” dapat membantu siswa memahami konsep-konsep

pelajaran dengan cara yang lebih interaktif.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan desain grup kontrol pretest- posttest.
Dalam penelitian, desain kuasi eksperimen biasa digunakan untuk mengevaluasi efek dari
intervensi.
Proses penelitian yang umum untuk desain ini adalah sebagai berikut:
1. Pemilihan Peserta: Peserta dipilih berdasarkan kriteria tertentu, lalu dibagi menjadi dua
kelompok, biasanya secara acak atau berdasarkan atribut tertentu.
2. Sebelum intervensi dilakukan, kedua kelompok perlakuan dan kontrol diberikan tes awal
atau pengukuran untuk mengumpulkan data dasar.
3. Intervensi: Hanya kelompok perlakuan yang menerima perlakuan, sedangkan kelompok

kontrol tidak menerima perlakuan sama sekali.
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4. Setelah tes, kedua kelompok diberikan tes atau pengukuran yang sama untuk menilai
perubahan yang terjadi setelah intervensi selesai.

5. Analisis Data: Data pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui apakah kelompok
perlakuan dan kontrol berbeda secara signifikan.

Dalam desain ini, peneliti membagi peserta menjadi dua kelompok: satu kelompok
yang menerima intervensi (perlakuan) dan satu kelompok kontrol yang tidak menerima
perlakuan. Siswa di kelas 5 SDN Neglasari 02 dibagi menjadi dua kelompok: kelompok
eksperimen menggunakan permainan Educaplay dan kelompok kontrol menggunakan metode
pembelajaran konvensional (Ascarya Academia, 2023).

1. Populasi dan Sampel: Penelitian ini melibatkan semua siswa kelas 5 di SDN Neglasari 02.
Sampel sebesar 60 siswa dipilih secara acak dan dibagi menjadi dua kelompok, masing-
masing dengan 30 siswa.

2. Metode Pengumpulan Data: Dalam penelitian ini, tes hasil belajar digunakan sebelum
(pretest) dan sesudah (posttest). Tujuan dari tes ini adalah untuk mengukur kemampuan
akademik siswa terkait dengan materi yang diajarkan.

3. Metode Penelitian: Tahap pertama melakukan tes pra-test pada kedua kelompok. Tahap
kedua melibatkan permainan Educaplay untuk mengikuti pembelajaran, sedangkan
kelompok eksperimen menggunakan metode konvensional. Tahap ketiga melakukan tes
pasca-tes pada kedua kelompok untuk mengukur perbedaan hasil belajar.

4. Teknik Analisis Data: Uji-t (*t-test*) digunakan untuk memeriksa data untuk menentukan
apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol

Temuan

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi bagaimana penggunaan game edukasi
Educaplay membantu siswa kelas 5 di SDN Neglasari 02 belajar lebih baik. Educaplay adalah
platform yang memungkinkan guru membuat aktivitas interaktif seperti kuis, teka-teki silang,
dan permainan lainnya yang membuat belajar lebih menyenangkan.

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan game edukasi juga meningkatkan
motivasi belajar siswa. Beberapa siswa yang sebelumnya tidak tertarik untuk belajar menjadi
lebih aktif dan tertarik ketika materi disajikan dalam bentuk permainan interaktif. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang menyatakan bahwa game edukasi dapat membuat proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan memungkinkan pembelajaran berbasis pengalam menjadi lebih
mudah (Dianita et al., 2024).
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Hasil observasi kelas juga menunjukkan bahwa Educaplay membantu siswa dalam
berpikir kritis. Game ini menuntut siswa untuk berpikir logis dan cepat untuk menyelesaikan
berbagai tantangan, seperti menjawab kuis atau menemukan jawaban yang tepat. Hal ini
mendorong siswa untuk keterlibatan kognitif yang lebih besar dan pemrosesan data yang lebih
mendalam.

Penelitian ini menemukan beberapa masalah meskipun menggunakan Educaplay
memiliki banyak keuntungan. Salah satu masalah utama adalah keterbatasan akses teknologi
siswa di sekolah. Beberapa perangkat yang digunakan siswa terkadang tidak kompatibel dengan
platform ini, dan beberapa siswa membutuhkan waktu lebih lama untuk terbiasa dengan
teknologi ini, terutama bagi siswa yang belum terlalu terbiasa menggunakan perangkat digital
dalam pembelajaran sehari-hari (Wijayanto, E., & Istianah, 2017).

Secara keseluruhan, penelitian ini menemukan bahwa penggunaan Educaplay sebagai
permainan edukasi meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa kelas 5 di SDN Neglasari 02.
Teknologi interaktif seperti ini dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah
dasar, terutama dalam hal meningkatkan Kketerlibatan siswa dan membuat belajar lebih
menyenangkan dan bermakna. Namun, penggunaan teknologi harus diimbangi dengan
dukungan infrastruktur yang memadai dan pelatihan guru untuk memaksimalkan potensi
platform (Alfinarum, 2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Game Educaplay adalah aplikasi yang memudahkan guru untuk merancang
pembelajaran yang berbasis permainan dan membuat pelajaran lebih menarik bagi siswa.
Salah satu kelebihan platform ini adalah gratis, sehingga guru dapat menggunakannya sesuka
hati untuk membuat pembelajaran atau kuis yang kreatif dan professional (Dianita et al., 2024).
Langkah-Langkah Pembuatan Game Educaplay:

1. Persiapkan materi, dan latihan yang akan di import ke dalam software Educaplay

2. Buka website software Educaplay di https://www.educaplay.com
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https://www.educaplay.com/

3. Login terlebih dahulu. Untuk kasus ini kami melakukan sign in melalui akun google

Open your world of learning games

Sign up for free

4. Setelah login akan muncul halaman play with us. Yang dimana memilih salah satu dari

game tersebut

Play with us!
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Tes awal dan akhir dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan game game edukasi
EducaPlay mempengaruhi hasil belajar siswa di kelas 5 di SDN Neglasari 02.

Kelas eksperimen terdiri dari siswa yang menggunakan game edukasi Educaplay dan
kelas kontrol yang menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional. Pengumpulan data
dilakukan melalui pre-test dan post-test pada kedua kelas tersebut. Hasil analisis menunjukkan
bahwa rata-rata nilai pre-test pada kelas eksperimen sebelum menggunakan Educaplay adalah
65,00, sedangkan nilai rata-rata post-test setelah penggunaan Educaplay meningkat signifikan
menjadi 85,00. Sebaliknya, kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional hanya mengalami peningkatan nilai yang lebih kecil, dari rata-rata pre-test sebesar

66,00 menjadi 70,00 pada post-test. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay
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memberikan dampak positif yang lebih besar terhadap peningkatan hasil belajar siswa
dibandingkan dengan metode konvensional.

Tabel 1. Rata-rata Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Educaplay

Keterangan Rata-rata Sebelum (Tes Awal) Rata-rata Setelah (Tes Akhir)
Kelas Kontrol 66,00 70,00
Kelas Eksperimen 65,00 85,00

Hasil Pengambilan Data

100,00
80,00
60,00
40,00
Rata-rata Sebelum (Tes Rata-rata Setelah (Tes
Awal) Akhir)

B Kelas Kontrol M Kelas Eksperimen

Gambar 1. Rata-rata Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Educaplay

Seperti yang ditunjukkan oleh observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran,
siswa yang menggunakan Educaplay lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa
tampak lebih tertarik, terlibat dalam diskusi kelompok, dan mengajukan pertanyaan lebih sering
kepada guru tentang materi yang dipelajari. Selain itu, penggunaan Educaplay membantu siswa
tetap fokus selama proses pembelajaran dan mengurangi kemungkinan mereka terganggu oleh
hal-hal di luar materi pelajaran.

DISKUSI

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi EducaPlay
meningkatkan hasil belajar siswa. Game ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Siswa
lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran saat bermain game, yang meningkatkan
pemahaman mereka tentang konsep yang diajarkan.

Selain itu, EducaPlay menawarkan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan untuk
membantu siswa lebih mudah memahami pelajaran. Beberapa penelitian terbaru, seperti yang
dilakukan oleh Rahmawati (2023) dan Prabowo (2024), menemukan bahwa penggunaan game

dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini karena game dapat
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memperkuat ingatan siswa dan membuat materi lebih mudah dipahami. (Dianita et al., 2024).
Meskipun temuan penelitian ini menunjukkan kemajuan yang signifikan, penting untuk

diingat bahwa keberhasilan penggunaan game edukasi juga bergantung pada hal-hal lain.

Keterampilan guru dalam menggunakan teknologi dan kesiapan siswa untuk menyesuaikan diri

dengan pendekatan pembelajaran baru adalah beberapa dari faktor-faktor tersebut

KESIMPULAN
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game seperti

Educaplay mempengaruhi hasil belajar siswa secara signifikan. Educaplay adalah platform

yang memungkinkan guru membuat aktivitas belajar yang menarik dan interaktif dengan

format seperti kuis, teka-teki silang, dan permainan interaktif lainnya.

1. Meningkatkan Motivasi dan Minat Belajar Siswa: Penggunaan game edukasi seperti
Educaplay memiliki efek positif yang meningkatkan keinginan siswa untuk belajar.
Menurut penelitian, game edukasi dapat meningkatkan antusiasme dan ketertarikan siswa
terhadap materi pelajaran. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa Educaplay menawarkan
pendekatan belajar yang lebih menarik dan menantang dibandingkan dengan pendekatan
belajar konvensional. Siswa merasa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam
pelajaran ketika ada elemen permainan dalam pelajaran. Ini bertujuan pada peningkatan
hasil belajar mereka secara keseluruhan (Ulimaz et al., 2024).

2. Meningkatkan Peran dan Interaksi Siswa: Penggunaan game edukasi Educaplay juga
membantu siswa berpartisipasi dan berinteraksi dalam kelas. Siswa memiliki kesempatan
untuk bekerja sama dan bersaing dengan teman sekelas mereka melalui media ini, yang
meningkatkan dinamika belajar. Selain itu, interaksi yang lebih aktif di antara siswa dapat
mendorong mereka untuk saling membantu memahami pelajaran. Siswa belajar dari guru
dan teman-teman mereka, sehingga mereka lebih memahami pelajaran (Wulandari et al.,
2023).

3. Membangun Kemampuan Berpikir Kritis: Educaplay tidak hanya meningkatkan
penguasaan materi siswa, tetapi juga membantu mereka membangun kemampuan berpikir
kritis. Permainan di platform ini menuntut siswa untuk berpikir kritis, menemukan solusi,
dan membuat keputusan yang cepat. Hal ini dapat membantu siswa dalam meningkatkan
kemampuan berpikir analitis dan menyelesaikan masalah, yang sangat penting untuk
kehidupan sehari-hari dan akademik. Educaplay menawarkan game-game seperti teka-teki

dan simulasi yang memaksa siswa untuk mempertimbangkan data sebelum membuat
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keputusan, meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka

4. Meningkatkan Pemahaman Materi: Permainan edukasi seperti Educaplay dapat membantu
siswa memahami topik dengan lebih cepat. Ini adalah hasil dari pendekatan pembelajaran
yang lebih interaktif dan kontekstual di mana siswa memiliki kesempatan untuk melihat
langsung hasil dari pilihan mereka dalam permainan. Siswa lebih mudah memahami teori
dengan praktik berkat visualisasi yang baik dan pengalaman belajar yang langsung. Ini
membantu pemahaman mereka tentang material menjadi lebih kuat dan bertahan lebih
lama. Menurut penelitian, game edukasi meningkatkan retensi aktif informasi siswa
karena siswa lebih banyak memproses informasi yang diberikan

5. Mendukung Pembelajaran Berbasis Teknologi: Penggunaan Educaplay dalam proses
belajar menunjukkan betapa pentingnya teknologi dalam pendidikan. Siswa lebih terbiasa
menggunakan perangkat teknologi seperti komputer, tablet, atau smartphone di era
modern. Oleh karena itu, Educaplay sebagai media pembelajaran berbasis digital
memungkinkan siswa mengakses materi pelajaran dengan cara yang fleksibel dan
interaktif. Siswa memiliki kemampuan untuk belajar kapan saja dan di mana saja, baik di
dalam kelas maupun di luar kelas. Selain itu, penggunaan teknologi ini membantu siswa
menjadi lebih siap menghadapi kemajuan teknologi dalam pendidikan dan kehidupan
sehari-hari (Alfinarum, 2024).

6. Kelebihan dan Kekurangan Menggunakan Educaplay: Meskipun game edukasi seperti
Educaplay memiliki banyak keuntungan, ada beberapa masalah saat menggunakannya.
Educaplay memiliki kemampuan untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan, tetapi ada kemungkinan siswa terlalu fokus pada aspek permainan dan
mengabaikan tujuan pembelajaran. Selain itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan
dapat menyebabkan ketergantungan terhadap perangkat dan kurangnya interaksi langsung
siswa-guru jika tidak dikelola dengan baik.

7. Untuk menggunakan Educaplay sebaik mungkin, guru harus mengawasi penggunaan
media ini dengan hati-hati dan memastikan bahwa komponen pembelajaran tetap menjadi
fokus utama. Selain itu, guru harus memberikan panduan yang jelas kepada siswa tentang
cara menggunakan media ini untuk membantu pelajaran mereka.
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