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Abstract

This study aims to determine the effect of Educaplay digital media on the science (IPAS) learning outcomes of
third-grade students at SDN Pelang Lor 1 on the topic of Indonesia’s diverse landscapes. The study was motivated
by the low science learning outcomes, in which 36 out of 62 students (58%) had not yet achieved the minimum
mastery criteria, due to the dominance of conventional teaching methods that left students passive and disengaged.
A quantitative approach with a true experimental design using a pretest-posttest control group design was
employed. The sample consisted of 62 students: 30 in the experimental class receiving Educaplay-assisted
learning and 32 in the control class receiving conventional instruction. The research instrument consisted of 30
multiple-choice items that had undergone validity, reliability, difficulty level, and discriminating power tests. Data
were analyzed using the Kolmogorov-Smirnov normality test, Levene homogeneity test, Paired Sample t-Test,
and Independent Sample t-Test with IBM SPSS 24. The results showed that the average posttest score of the
experimental class (79.40) was significantly higher than the control class (66.13). The Independent Sample t-Test
yielded a significance value of 0.000 < 0.05, thus Ho was rejected and H. was accepted. Therefore, it is concluded
that the use of Educaplay digital media significantly and effectively improves the science learning outcomes of
third-grade students at SDN Pelang Lor 1.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media digital Educaplay terhadap hasil belajar
IPAS materi ragam bentang alam di Indonesia pada siswa kelas Il SD Negeri Pelang Lor 1. Latar belakang
penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar IPAS siswa, di mana dari 62 siswa yang diteliti, sebanyak 36 siswa
(58%) belum mencapai ketuntasan belajar. Kondisi ini disebabkan oleh dominasi metode konvensional dalam
proses pembelajaran yang membuat siswa kurang aktif dan cepat merasa bosan. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode true experimental design jenis pretest posttest control group design. Sampel
penelitian berjumlah 62 siswa yang terdiri atas 30 siswa kelas eksperimen yang mendapat pembelajaran dengan
media digital Educaplay dan 32 siswa kelas kontrol yang mendapat pembelajaran konvensional. Instrumen
penelitian berupa tes pilihan ganda sebanyak 30 butir soal yang telah melalui uji validitas, reliabilitas, tingkat
kesukaran, dan daya beda. Data dianalisis menggunakan uji normalitas Kolmogorov—-Smirnov, uji homogenitas
Levene Test, Paired Sample t-Test, dan Independent Sample t-Test berbantuan IBM SPSS 24. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 79,40 lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol sebesar 66,13. Hasil uji Independent Sample t-Test memperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga
Ho ditolak dan H. diterima. Dengan demikian, disimpulkan bahwa penggunaan media digital Educaplay
berpengaruh secara signifikan dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas 111 SD Negeri
Pelang Lor 1.
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belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensinya,
meliputi aspek spiritual keagamaan, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

Di era saat ini, perkembangan teknologi yang pesat memberikan pengaruh besar terhadap
berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pembelajaran mengalami pergeseran dari
metode konvensional menuju pendekatan yang lebih kreatif, inovatif, dan berbasis teknologi. Teknologi
membuka peluang pembelajaran yang tidak lagi terbatas pada ruang kelas, sehingga proses belajar
mengajar dapat berlangsung lebih menarik dan efektif. Salah satu keterampilan dasar yang harus
dimiliki guru adalah keterampilan dalam pengelolaan kelas, termasuk kemampuan memanfaatkan
teknologi untuk menyelenggarakan pembelajaran yang inovatif agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara lebih efektif.

Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih
tergolong rendah. Sebagian besar guru, khususnya yang berusia lanjut, masih mengandalkan metode
ceramah dan penjelasan di papan tulis yang bersifat monoton. Kurangnya variasi dalam metode dan
media pembelajaran, seperti media visual, permainan edukatif, atau teknologi interaktif, menyebabkan
siswa kurang aktif, cepat bosan, dan kehilangan motivasi belajar. Kondisi ini secara langsung
berdampak pada rendahnya partisipasi siswa serta hasil belajar yang belum optimal, baik dalam
pemahaman konsep maupun keterampilan yang seharusnya dikuasai. Berdasarkan hasil observasi awal
di kelas 111 SD Negeri Pelang Lor 1, dari 62 siswa, sebanyak 36 siswa (58%) belum mencapai ketuntasan
belajar, sementara hanya 26 siswa (42%) yang telah tuntas. Kondisi tersebut mencerminkan adanya
kesenjangan antara pembelajaran ideal yang seharusnya berlangsung secara aktif, inovatif, dan berbasis
teknologi dengan kenyataan di lapangan yang masih didominasi metode konvensional, sehingga hasil
belajar siswa belum mencapai ketuntasan secara maksimal.

Kesenjangan antara kondisi ideal dan kenyataan di lapangan tersebut menjadi dasar urgensi
penelitian ini. Pembelajaran IPAS di sekolah dasar seharusnya dilaksanakan secara aktif, kreatif,
inovatif, dan menyenangkan dengan memanfaatkan media berbasis teknologi agar siswa terlibat secara
optimal dalam proses belajar. Apabila permasalahan ini tidak segera diatasi, maka hasil belajar siswa
akan terus berada di bawah standar ketuntasan yang ditetapkan, dan potensi siswa tidak akan
berkembang secara maksimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran melalui pemanfaatan
media digital yang mampu mendorong Keterlibatan aktif siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan
pada akhirnya meningkatkan hasil belajar IPAS secara signifikan.

Berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas penggunaan media digital Educaplay
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Batitusta dan Hardinata (2024) menyatakan bahwa terdapat
pengaruh positif penggunaan Educaplay terhadap kemampuan menulis esai dengan nilai rata-rata 89,14.
Sementara itu, Winatha dan Mulbasari (2025) menyatakan bahwa terdapat pengaruh penggunaan
Educaplay terhadap hasil belajar IPAS dengan nilai rata-rata sebesar 73,64. Selain itu, Ge'e dan Dahlan

(2025) menegaskan bahwa penggunaan media berbasis teknologi dalam pembelajaran dapat
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meningkatkan hasil belajar peserta didik secara lebih efektif dibandingkan dengan metode
konvensional. Demikian pula, Buena dan Safitri (2025) menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis digital berfungsi membantu peserta didik memahami konsep abstrak menjadi lebih nyata dan
mudah dipahami, sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar IPAS. Berdasarkan kajian
penelitian terdahulu tersebut, terdapat konsistensi temuan yang menunjukkan bahwa media digital
Educaplay efektif digunakan dalam pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan
media Educaplay pada materi ragam bentang alam di Indonesia untuk siswa kelas 111 sekolah dasar,
yang belum banyak dikaji dalam penelitian sebelumnya.

Meskipun penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi yang berarti, terdapat beberapa
keterbatasan yang perlu diakui. Pertama, penelitian ini hanya dilaksanakan di satu sekolah, yaitu SD
Negeri Pelang Lor 1, sehingga generalisasi hasil penelitian terhadap sekolah lain perlu dilakukan
dengan kehati-hatian. Kedua, subjek penelitian terbatas pada siswa kelas 111 dengan jumlah 62 siswa,
sehingga sampel yang digunakan belum dapat mewakili populasi yang lebih luas. Ketiga, penelitian ini
hanya berfokus pada satu materi pembelajaran, yaitu ragam bentang alam di Indonesia, sehingga
pengaruh media Educaplay pada materi lain belum dapat disimpulkan. Keempat, faktor-faktor lain yang
dapat memengaruhi hasil belajar siswa, seperti kondisi keluarga, motivasi intrinsik, dan lingkungan
belajar di rumah, tidak dikontrol secara ketat dalam penelitian ini.

Berdasarkan permasalahan dan urgensi tersebut, penelitian ini secara khusus difokuskan untuk
mengkaji pengaruh media digital Educaplay terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas |1l SD Negeri
Pelang Lor 1 pada materi ragam bentang alam di Indonesia. Melalui penerapan media ini, diharapkan
siswa dapat belajar secara aktif, kreatif, dan menyenangkan sehingga hasil belajar dapat meningkat

secara optimal.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di dua sekolah dasar di Kabupaten Ngawi yaitu SD Negeri Pelang Lor
1 yang terletak di Desa Pelang Lor, Kecamatan Kedunggalar, dan SD Negeri Sekarputih 2 yang terletak
di Desa Sekarputih, Kecamatan Widodaren. Proses penelitian berlangsung selama empat bulan, yakni
pada bulan Januari hingga April 2026 mencakup serangkaian kegiatan mulai dari pengajuan judul
skripsi, penyusunan proposal, seminar proposal, pelaksanaan penelitian, pengolahan data, penyusunan
laporan hasil hingga sidang skripsi.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode true experimental design.
Metode ini dipilih untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Educaplay terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi ragam bentang alam di Indonesia kelas 111 Sekolah
Dasar. Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest Posttest Control Group Design, di mana
terdapat dua kelompok yang dipilih secara acak, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Kedua kelompok terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum

perlakuan diberikan. Kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran menggunakan media
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Educaplay, sedangkan kelompok kontrol mendapatkan pembelajaran dengan metode konvensional.
Setelah proses pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan posttest, dan hasilnya dibandingkan
untuk mengetahui apakah penggunaan media Educaplay memberikan pengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas Il dari kedua sekolah yang berjumlah
62 siswa. Karena jumlah populasi yang tidak terlalu besar, seluruh anggota populasi dijadikan sebagai
sampel penelitian. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah simple random sampling, yaitu
teknik di mana setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk terpilih, sehingga sampel
yang diambil dapat mewakili populasi secara adil dan hasil penelitian dapat digeneralisasikan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes pilihan ganda yang terdiri dari 40 soal,
digunakan untuk pretest maupun posttest dengan soal yang sama. Soal-soal tersebut disusun
berdasarkan empat tujuan pembelajaran, yaitu menjelaskan pengertian bentang alam (C2),
menyebutkan jenis-jenis bentang alam (C1), mengidentifikasi ciri-ciri bentang alam (C3), dan
mengaitkan jenis bentang alam dengan profesi masyarakat (C3), masing-masing terdiri dari 10 soal
pilihan ganda.

Sebelum digunakan, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya.
Validitas dilakukan melalui dua tahap, yaitu validitas ahli (expert judgment) untuk memastikan
kesesuaian instrumen dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran, serta validitas konstruk
menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment melalui IBM SPSS versi 24 dengan Kriteria
nilai r hitung > r tabel. Uji reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach'’s Alpha di mana instrumen
dinyatakan reliabel apabila nilainya lebih dari 0,60. Selain itu, dilakukan pula analisis tingkat kesukaran
soal dengan rentang kategori sukar (0,00-0,30), sedang (0,31-0,70), dan mudah (0,71-1,00), serta
analisis daya pembeda soal untuk membedakan kemampuan siswa berkemampuan tinggi dan rendah
dengan kategori mulai dari jelek (0,00-0,20), cukup (0,21-0,40), baik (0,41-0,70), hingga baik sekali
(0,71-1,00).

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat parametrik yang meliputi
uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov melalui
SPSS versi 24 dengan kriteria data berdistribusi normal apabila nilai signifikansi > 0,05. Uji
homogenitas dilakukan menggunakan metode Levene’s Test dengan kriteria data dinyatakan homogen
apabila nilai signifikansi > 0,05. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan dua jenis uji
yaitu paired sample t-test untuk mengukur perbedaan skor pretest dan posttest dalam satu kelas serta
independent sample t-test untuk membandingkan skor posttest antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai t-hitung > t-tabel maka terdapat perbedaan
yang signifikan atau Ho ditolak. Seluruh proses analisis data dilakukan dengan bantuan perangkat lunak

IBM SPSS versi 24.

HASIL DAN DISKUSI
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Uji Instrumen
Uji Validitas Instrumen
Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan instrumen penelitian yang digunakan.

Pengujian validitas dilakukan menggunakan bantuan program SPSS 24. . Dasar pengambilan Keputusan
yaitu jika r hitung > r tabel maka soal valid. Dengan N = 62 responden pada taraf signifikansi 5%, nilai
r tabel = 0,3044. Hasil pengujian menunjukkan bahwa dari 40 butir soal yang diuji, sebanyak 30 soal
dinyatakan valid dan 10 soal tidak valid. Soal yang valid selanjutnya digunakan sebagai
instrumen penelitian.

Tabel 1. Uji Validitas
Keterangan No Soal Frekuensi
1,2,6,7,8,9, 10,11, 12, 13, 16, 17, 18, 19, 21, 23, 24, 25, 26, 27, 28,

Valid 29, 30, 31, 35, 36, 37, 38, 39 30
Tidak 3,45 14, 15, 20, 22, 33, 34, 39 10
Valid
Total 40
Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics 24 untuk mengetahui konsistensi
instrumen penelitian. Hasil perhitungan menunjukkan nilai reliabilitas sebesar 0,906 yang termasuk
dalam kategori sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen penelitian dinyatakan memiliki tingkat
reliabilitas yang baik dan layak digunakan sebagai alat ukur dalam pengumpulan data.

Tabel 2. Uji Reliabilitas
Cronbach Alpha N of Item
,906 40

Uji Tingkat Kesukaran Instrumen

Uji tingkat kesukaran dilakukan terhadap 40 butir soal pilihan ganda menggunakan IBM SPSS
Statistics 24. Hasil analisis menunjukkan terdapat 5 soal berkategori sukar, 29 soal berkategori sedang,
dan 6 soal berkategori mudah. Mayoritas soal berada pada kategori sedang sehingga instrumen dinilai
memiliki tingkat kesukaran yang proporsional dan layak digunakan.

Tabel 3. Uji Tingkat Kesukaran Instrumen

Rentang Kategori No Soal Jumlah
0,00 - 0,30 Sukar 1, 3, 16, 33, 39 5

2,4,5,6,8, 10,11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 20, 21, 22, 23,

031-070  Sedang 24. 26, 27, 28, 29. 30, 31, 32, 36, 37, 38, 40 29
071-1,00  Mudah 7.9,19 25,34 35 6
Total 40

Uji Daya Beda Instrumen

Uji daya beda dilakukan untuk mengetahui kemampuan setiap butir soal dalam membedakan
peserta didik berkemampuan tinggi dan rendah. Pengujian menggunakan IBM SPSS Statistics 24
terhadap 40 butir soal. Hasil analisis menunjukkan 1 soal berkategori baik sekali, 22 soal baik, 9 soal

cukup, 6 soal jelek, dan 2 soal jelek sekali. Soal dengan kategori baik sekali, baik, dan cukup (total 32
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soal) dinyatakan layak digunakan sebagai instrumen penelitian.

Tabel 4. Uji Daya Beda Instrumen

Rentang Kategori No Soal Frekuensi

0,71-1,00 Baik Sekali 40 1
. 2,7,8,10,12,13, 16, 17, 19, 21, 23, 24, 26, 27, 28,

041-070 Baik 29, 31, 32, 34, 35, 36, 37 22
0,21 -0,40 Cukup 1,4,6,9, 11, 18, 25, 33, 38 9
0,00 - 0,20 Jelek 5, 14, 15, 20, 22, 30 6
Negatif Jelek Sekali 3,39 2
Jumlah 40

Uji Prasyarat Analisis
Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Kolmogorov—-Smirnov melalui IBM SPSS Statistics
versi 24. Hasil pengujian menunjukkan bahwa data pretest dan posttest pada kelas eksperimen maupun
kelas kontrol memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, data penelitian
dinyatakan berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke pengujian berikutnya.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas
Kode Kolmogorov-Smirnov Statistic df  Sig.  Shapiro-Wilk Statistic df  Sig.

1 0,093 32 0,200* 0,969 32 0,478
2 0,149 32 0,067 0,955 32 0,193
3 0,134 30 0,176 0,972 30 0,587
4 0,156 30 0,061 0,938 30 0,078

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene's Test melalui IBM SPSS Statistics versi 24.
Dasar pengambilan keputusan: jika Sig. > 0,05 maka data homogen. Hasil pengujian menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,174 (> 0,05) sehingga data dari kedua kelompok dinyatakan memiliki varians
yang homogen dan memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis.

Tabel 6. Uji Homogenitas
Test of Homogenity of Variances

Nilai
Levene Statistic dfl df2 Sig.
1.683 3 120 .174

Uji Hipotesis
Uji Paired Sample t-Test

Uji Paired Sample t-Test dilakukan untuk mengetahui perbedaan nilai pretest dan posttest pada
masing-masing kelas. Hasil pada kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), artinya
terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest. Demikian pula pada kelas eksperimen,
nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05) menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan
setelah pemberian perlakuan menggunakan media digital Educaplay.

Tabel 7. Uji Paired Sample t-Test Kelas Kontrol

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan Keputusan
Pretest—Posttest Kelas Terdapat perbedaan Ho ditolak, Hi
0,000 Lo .
Kontrol signifikan diterima
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Tabel 8. Uji Paired Sample t-Test Kelas Eksperimen

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan Keputusan
Pretest—Posttest Kelas Terdapat perbedaan Ho ditolak, Hi
: 0,000 Lo o
Eksperimen signifikan diterima

Uji Independent Sample t-Test

Uji Independent Sample t-Test dilakukan untuk membandingkan nilai posttest kelas eksperimen
dengan kelas kontrol. Hasil menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05) sehingga
Ho ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media digital
Educaplay berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas I11.

Tabel 9. Uji Independent Sample t-Test

. Sig. Sig. (2- Mean
Variabel F (Levene) t df tailed) Difference
Nilai (Equal variances -
assumed) 2,218 0,142 6,161 60 0,000 -13,275

Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media digital Educaplay
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas I11. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui
bahwa penggunaan media digital Educaplay memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.
Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan nilai posttest pada kelas eksperimen dibandingkan kelas
kontrol.

Pada proses pembelajaran, kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media digital
Educaplay, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Penggunaan Educaplay
membuat siswa lebih aktif, antusias, dan tertarik mengikuti pembelajaran karena media tersebut
menyajikan materi dalam bentuk permainan edukatif yang interaktif. Siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan guru, tetapi juga terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran melalui kuis, mencocokkan
gambar, teka-teki, maupun permainan edukatif lainnya.

Berdasarkan hasil analisis data, nilai rata-rata posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Selain itu, hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test menunjukkan
nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari 0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media digital Educaplay terhadap hasil belajar IPAS siswa
kelas IlI.

Media digital Educaplay mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak
membosankan. Siswa kelas 11l SD cenderung lebih tertarik pada pembelajaran yang melibatkan
gambar, warna, suara, dan permainan. Oleh karena itu, penggunaan media digital sangat membantu
siswa dalam memahami materi IPAS yang diajarkan. Ketika siswa merasa senang saat belajar, maka
perhatian dan motivasi belajar mereka juga meningkat sehingga berdampak pada hasil belajar yang
lebih baik.

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan Educaplay juga melatih siswa untuk lebih aktif

dan mandiri dalam belajar. Siswa menjadi lebih berani mencoba menjawab pertanyaan dan
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menyelesaikan permainan yang diberikan guru (Ningtyas, S. I. 2023). Aktivitas tersebut membuat siswa
lebih mudah mengingat materi pembelajaran karena siswa belajar sambil bermain. Pembelajaran seperti
ini sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas interaktif dan konkret.

Menurut Shabrina et al., (2025) media pembelajaran berfungsi untuk mempermudah
penyampaian materi, meningkatkan perhatian siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna. Educaplay sebagai media digital interaktif mampu membantu guru menyampaikan materi
IPAS dengan cara yang lebih menarik sehingga siswa lebih mudah memahami materi. Penelitian ini
juga didukung oleh penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa penggunaan media digital interaktif
dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar (Hadi et al., 2024). Media digital memberikan
pengalaman belajar yang lebih variatif dibandingkan metode ceramah sehingga siswa menjadi lebih
aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penggunaan media digital Educaplay
memberikan pengaruh positif ternadap hasil belajar IPAS siswa kelas 11l SDN Pelang Lor 1. Hal
tersebut ditunjukkan oleh adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media digital Educaplay. Melalui berbagai fitur interaktif yang tersedia, siswa dapat
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga lebih mudah memahami materi yang diajarkan.
Keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran juga menjadi lebih tinggi karena mereka tidak hanya
menerima materi secara pasif, tetapi turut berpartisipasi dalam berbagai kegiatan yang menarik dan
menantang (Mahbubi, M., 2025).

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media digital Educaplay juga berpengaruh
terhadap motivasi belajar siswa. Tampilan yang menarik serta adanya unsur permainan edukatif
membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Kondisi ini membantu
meningkatkan fokus dan perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan. Ketika motivasi belajar
meningkat, siswa cenderung lebih bersemangat untuk menyelesaikan tugas dan latihan yang diberikan
sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih efektif (Lestari, E. T. 2020).

Penggunaan media digital Educaplay juga membantu siswa memahami konsep-konsep IPAS
dengan lebih mudah. Materi yang disajikan secara interaktif memungkinkan siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran konvensional (Rakhman
et al. 2024). Selain itu, suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan
sehingga siswa merasa nyaman selama mengikuti kegiatan belajar. Keadaan tersebut mendorong siswa
untuk lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan berpartisipasi dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan, media digital Educaplay memberikan pengaruh positif terhadap proses dan
hasil belajar IPAS siswa kelas 111 SDN Pelang Lor 1. Penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan
hasil belajar, tetapi juga meningkatkan keaktifan, motivasi, pemahaman materi, serta menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, Educaplay dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran digital yang efektif untuk mendukung pembelajaran
IPAS di sekolah dasar.



1108 Jurnal Pustaka Cendekia Pendidikan, Volume 04, No. 01, Mei — Agustus 2026, hal. 1100-1111

Dengan demikian, dapat diketahui bahwa penggunaan media digital Educaplay berpengaruh
positif terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas I1l. Media ini dapat dijadikan alternatif bagi guru dalam
menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran

dapat tercapai secara optimal.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh media digital Educaplay
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas Il SD Negeri Pelang Lor 1, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media digital Educaplay memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Hal
tersebut dapat dilihat dari adanya peningkatan nilai siswa setelah diterapkannya media pembelajaran
Educaplay pada proses pembelajaran IPAS.

Pembelajaran menggunakan Educaplay membuat siswa lebih aktif, antusias, dan tertarik
mengikuti kegiatan belajar. Media yang memadukan unsur permainan, gambar, soal interaktif, dan
tantangan sederhana mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah dibandingkan
pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah. Selain itu, suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan sehingga siswa lebih fokus dan tidak mudah merasa bosan saat pembelajaran
berlangsung.

Hasil analisis data menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar antara sebelum dan sesudah
penggunaan media digital Educaplay. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa media digital

Educaplay berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas 111 SD Negeri Pelang Lor 1.
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