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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis web educaplay 

terhadap hasil belajar siswa pada materi perubahan bentuk energi kelas IV SD Negeri 053963 Raja 

Tengah. Sampel penelitian terdiri dari 34 peserta didik, yang dibagi menjadi dua kelompok yakni, 

kelompok eksperimen yang menggunakan media educaplay dan kelompok kontrol yang tidak 

menggunakan media tersebut. Penelitian ini menggunakan pendeketan kuantitatif dengan metode 

Quasi eksperimen design serta menggunakan rancangan Pretest-Posttest Nonequivalent Control 

Group Design. Data penelitian dikumpulkan melalui wawancara, tes dan dokumentasi. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran berbasis web 

Educaplay terhadap hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dari nilai rata-rata pretest pada kelas 

kontrol sebesar 36,17 dan nilai rata-rata posttest kelas kontrol sebesar 45,59 sedangkan nilai rata-rata 

pretest pada kelas eksperimen sebesar 56,47 dan nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 73. 

Hasil uji independent sample t-test menunjukkan nilai sig (2-tailed) = 0,001 < 0,05 yang berarti 

hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan demikian, penggunaan media 

Educaplay terbukti memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar IPAS siswa. 

 

Kata Kunci: Media Educaplay, Hasil Belajar, IPAS. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan memainkan peran sentral dalam pengembangan sumber daya manusia yang 

berkualitas unggul. Pada intinya proses pembelajaran menjadi pusat dari upaya untuk mentransfer 

pengetahuan, keterampilan, serta sikap kepada peserta didik. Efektivitas proses pembelajaran tidak 

semata-mata bergantung pada metode pengajaran yang diterapkan, melainkan juga pada strategi 

penyampaian informasi kepada siswa. Diharapkan guru tidak hanya terampil dalam menyampaikan 

pengetahuan; mereka juga harus mampu menciptakan suasana kelas yang menarik yang mendorong 

pembelajaran. Untuk melakukan ini, diperlukan berbagai pendekatan kreatif untuk menerapkan 

pembelajaran, seperti penggunaan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan elemen krusial yang mendukung keberhasilan proses belajar 

mengajar. Media tersebut berfungsi sebagai sarana bantu bagi pendidik dalam menyampaikan materi 

pelajaran agar lebih mudah dicerna oleh siswa. Penggunaan media yang sesuai dapat menjadikan 

proses pembelajaran lebih atraktif, interaktif, dan bebas dari kebosanan. "Media pembelajaran adalah 

metode yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran siswa dengan memanfaatkan berbagai 

alat atau bahan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa." (Sari dkk., 2024, hlm. 207) 

memberikan dukungan untuk sudut pandang ini. Variasi media audiovisual (film, animasi), visual 

(gambar, grafik), dan aural (rekaman suara, musik instruktif) semuanya berada dalam lingkup 

kemungkinan. Ketiga media ini memiliki  manfaat saat pendidik menggunakan salah satu dari tiga 

bentuk media ini untuk melibatkan siswa dan meningkatkan pemahaman mereka tentang subjek 
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tersebut. Menggunakan berbagai media untuk melibatkan siswa sekolah dasar dapat membangkitkan 

minat dan motivasi mereka karena mereka pada dasarnya ingin tahu dan sangat mudah bosan. Selain 

itu, pemanfaatan materi pembelajaran dimaksudkan untuk menginspirasi siswa untuk menjadi peserta 

aktif dalam pendidikan mereka sendiri. Siswa lebih mudah mengingat informasi ketika lingkungan 

kelas kondusif untuk belajar. Agar pengalaman pendidikan berhasil dan bermakna, hal tersebut sangat 

penting untuk menggunakan alat pembelajaran yang tepat. 

Penelitian oleh Siregar dkk. (2022, hlm. 142) menunjukkan bahwa kemajuan dalam teknologi 

informasi dan komunikasi telah berpengaruh pada bidang pendidikan, khususnya pada kemampuan 

siswa untuk belajar. Saat ini terjadi pergeseran dalam sumber daya pendidikan digital. Media digital 

adalah kemajuan teknologi yang dapat lebih baik memenuhi tuntutan pendidikan anak-anak masa kini. 

Penggunaan media digital di ruang kelas berpotensi membekali siswa untuk menghadapi tantangan 

dunia nyata. Di antara banyak kegunaan ponsel pintar dan perangkat elektronik lainnya, yang paling 

umum adalah bermain dan kebiasaan ini sangat melekat pada siswa sekolah dasar. Menurut hasil 

penelitian dari APJII, 75,5% remaja menggunakan internet pada tahun 2016. Selain menggunakan 

ponsel mereka untuk berbagai aktivitas daring termasuk bermain game, WhatsApp, Facebook, 

YouTube, dan banyak lagi, beberapa siswa secara teratur terlibat dalam kebiasaan ini. Jika tidak 

disalurkan ke kegiatan teknologi yang konstruktif, hal ini berpotensi membahayakan siswa jika tidak 

diawasi. Salah satu dampaknya adalah penurunan efektivitas pembelajaran. Dari kecintaan siswa 

terhadap handphone memiliki peluang fantastis untuk membangkitkan rasa ingin tahu anak-serta 

tumbuhkan kecintaan belajar berkat kecenderungan mereka pada ponsel.  

Salah satu pendekatan baru untuk media digital adalah gamifikasi. "Gamifikasi" mengacu pada 

praktik menggabungkan mekanisme permainan ke dalam lingkungan non-permainan, termasuk 

lingkungan pendidikan," demikian pernyataan Pardede dkk. (2023, hlm. 3763). Menggabungkan 

mekanisme permainan ke dalam kelas berpotensi meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa untuk 

belajar. Gamifikasi memiliki fungsi ganda: membuat pembelajaran menyenangkan dan menarik serta 

mendorong siswa untuk berperan aktif dalam pendidikan mereka sendiri. Platform media digital 

pendidikan berbasis gamifikasi, Educaplay, memungkinkan guru untuk membuat pelajaran video, 

kuis, teka-teki, permainan mencocokkan, dan banyak lagi. Pelajari hal-hal baru menggunakan Froggy 

Jumps, Words Game, Puzzles, Matching Columns, dan Unscramble Letters Game dari Educaplay dan 

banyak fitur menyenangkan lainnya. Dengan menyertakan elemen interaktif dan kemampuan untuk 

mendapatkan umpan balik secara real-time, Educaplay membuat pembelajaran menjadi menarik dan 

bermakna. Platform ini memiliki fungsi ganda, yaitu membuat pengalaman belajar lebih 

menyenangkan dan mendorong siswa untuk berperan aktif dalam pendidikan mereka sendiri. 

Educaplay selaras dengan pandangan konstruktivisme Jean Piaget tentang bagaimana anak-

anak belajar. Filsafat konstruktivisme menyatakan bahwa siswa tidak hanya menerima informasi; 

mereka secara aktif menciptakannya melalui pengalaman mereka sendiri. Educaplay menyediakan 

berbagai aktivitas bagi siswa untuk berinteraksi aktif dengan materi pembelajaran, dengan tujuan 

mendorong mereka untuk membangun skema pengetahuan mereka sendiri seputar konsep yang 

dipelajari. Selain itu, aspek berbasis permainan dari Educaplay relevan dengan filsafat humanistik, 

yang menekankan perlunya pengalaman belajar yang berkualitas tinggi dan menarik untuk 

perkembangan siswa. 
Sebuah studi oleh Syarmadana dkk. (2024, hlm. 53) menemukan bahwa "Keuntungan utama 

menggunakan platform Educaplay adalah dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam 

belajar." Melalui penggunaan elemen interaktif Educaplay, seperti kuis berwaktu dan permainan teka-

teki, siswa memiliki kesempatan untuk menumbuhkan semangat kompetitif yang sehat dan gairah 

untuk belajar. Lebih lanjut, Educaplay sangat bagus untuk menyederhanakan konsep-konsep yang 

sulit, yang sangat membantu di kelas sains. 

Sifat abstrak dan tingkat pemahaman yang tinggi pada topik ilmiah yang diajarkan di sekolah 

dasar terkadang membuat mata pelajaran ini sulit bagi siswa. Alasannya, pengajaran kelas empat 

tentang "Perubahan Bentuk Energi" dan ide-ide abstrak serupa membutuhkan penjelasan yang lebih 

relevan dan kontemporer. Listrik, panas, cahaya, suara, dan gerak semuanya termasuk dalam materi 
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perubahan bentuk energi. Guru bisa menyediakan aktivitas yang meminta siswa untuk mencocokkan 

penjelasan tentang pergeseran energi dengan representasi visual guna bantu siswa memahami konsep-

konsep yang kompleks. Peningkatan wawasan jadi faktor kunci dalam hasil yang dicapai siswa dalam 

pembelajaran. 

Hasil belajar adalah informasi dan kompetensi yang diperoleh siswa dari pendidikan. Sejauh 

mana siswa terlibat dalam pembelajaran mereka sendiri menentukan seberapa baik mereka mencapai 

tujuan tersebut. Seberapa terlibat dan bersemangatnya seorang siswa dalam belajar memiliki dampak 

signifikan pada kapasitas belajar mereka. Dengan menggunakan elemen interaktif dan menyenangkan, 

media Educaplay membantu siswa lebih memahami konsep-konsep yang sulit. Selain itu, fitur umpan 

balik cepat platform ini membuat pembelajaran jauh lebih efisien karena siswa dapat melihat di mana 

mereka salah dan memperbaikinya segera. Akibatnya, anak-anak mendapat manfaat dari gamifikasi 

melalui Educaplay dalam hal pemahaman materi pelajaran, hafalan, dan prestasi akademik. 

Prestasi akademik siswa sangat ditingkatkan oleh media pembelajaran berbasis gamifikasi, 

menurut banyak penelitian. Febrianti dkk. (2025, hlm. 332) menemukan bahwa "Penggunaan elemen 

permainan dalam proses pembelajaran memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa." 

Sepriyanti dkk. (2024, hlm. 90) juga menemukan bahwa "Penggunaan permainan edukatif Educaplay 

meningkatkan hasil belajar siswa." Permainan ini dapat meningkatkan motivasi dan tingkat retensi 

siswa sekaligus meningkatkan minat dan keterlibatan mereka terhadap mata pelajaran. Siswa belajar 

lebih efektif ketika mereka memainkan permainan edukatif karena mereka lebih terlibat dalam 

prosesnya. Lebih lanjut, "Siswa yang menggunakan media interaktif dapat memahami materi lebih 

efektif dibandingkan siswa yang menggunakan media pembelajaran konvensional." (Suryaningsih Ge' 

dan Dahlan, 2025, hlm. 347). "Kehadiran fitur berbasis permainan dalam media ini dapat memicu 

semangat kompetitif, mendorong siswa untuk lebih fokus dan menggali lebih dalam materi." 

Pernyataan ini didukung oleh Widiyati dkk. (2025, hlm. 1090). "Platform pembelajaran interaktif 

seperti Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga dapat secara 

signifikan mendorong peningkatan kualitas pembelajaran." Hal ini karena media dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik, meningkatkan keterlibatan siswa, dan meningkatkan pemahaman materi 

(Puling dkk., 2025, hlm. 208). Peningkatan keterlibatan siswa meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

yang memaksimalkan efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Hasil ini memberikan bukti kuat 

bahwa teknik pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi untuk tingkatkan hasil pembelajaran 

secara signifikan. 

Media digital berbasis prinsip gamifikasi masih belum banyak digunakan di sekolah dasar, 

meskipun ada kemajuan dalam inovasi media pembelajaran. Setelah berbicara dengan guru kelas 

empat di SD Negeri Raja Tengah 053963, salah satu hal pertama yang terungkap adalah bahwa 

mereka telah mengajarkan tentang transformasi energi menggunakan media fisik seperti Smartbox 

dan metode konvensional lainnya. Meskipun media ini cukup baik dalam memvisualisasikan konsep, 

mereka kehilangan interaksi dinamis dan umpan balik instan yang dapat diberikan oleh media 

berbasis web seperti Educaplay. 

Untuk menumbuhkan pola pikir ilmiah pada siswa kita sejak usia dini, sangat penting bagi 

mereka untuk sepenuhnya memahami dasar-dasar sains sepanjang tahun-tahun sekolah dasar mereka. 

Perubahan energi merupakan aspek penting dari pendidikan sains siswa kelas empat karena prevalensi 

fenomena sehari-hari seperti panas, cahaya, suara, gerak, dan listrik. Selain mempelajari berbagai 

bentuk energi, siswa harus mampu mengidentifikasi dan memahami berbagai perubahan energi yang 

terjadi di sekitar mereka. Dengan kata lain, materi ini dibuat dengan tujuan untuk menumbuhkan 

literasi ilmiah dan berpikir kritis pada otak muda. 

Kurangnya pemahaman siswa kelas empat terhadap topik-topik ilmiah, khususnya Perubahan 

Bentuk Energi, terlihat dari observasi kelas dan wawancara dengan guru Ibu Masta br Tarigan, S.Pd., 

yang berlangsung pada tanggal 6 September 2025, di SDN Raja Tengah. Dari 18 siswa kelas empat 

yang diuji, 62 persen (atau 11 siswa) tidak mencapai persentil ke-75 yang dipersyaratkan oleh KKM 

untuk menunjukkan penguasaan tujuan pembelajaran. Hal serupa terjadi di kelas IVB, di mana 10 dari 

tujuh belas siswa (58,8%) juga tidak memenuhi KKM. Angka ini jelas menunjukkan bahwa lebih dari 
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setengah siswa di kedua kelas belum mencapai tingkat pemahaman konseptual yang diharapkan. 

Teknik pembelajaran saat ini belum memungkinkan siswa untuk memperoleh pemahaman yang 

lengkap tentang topik tersebut, menurut wawancara yang berlangsung pada tanggal 6 September 

2025. Terdapat kurangnya keterlibatan dan peran aktif siswa dalam pendekatan saat ini, seperti yang 

terlihat dari banyaknya tugas yang belum selesai. Kondisi ini menekankan pentingnya dengan cepat 

menciptakan cara belajar, media, dan strategi baru. Teknik pembelajaran yang aktif, menarik, dan 

bertujuan sangat diperlukan agar siswa dapat beralih dari pemahaman konseptual ke pemahaman 

praktis. Sebagai bagian dari upaya kami untuk meningkatkan standar pendidikan sains, kami telah 

memilih mata kuliah "Perubahan Bentuk Energi" dengan harapan bahwa siswa kami akan 

meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep energi dasar, mengembangkan kemampuan mereka 

terapkan konsep ini dalam situasi praktis, serta perlihatkan pertumbuhan yang substansial dalam 

kemampuan mereka mengingat informasi ini. 

Faktor lain yang berkontribusi terhadap rendahnya prestasi siswa dalam mata pelajaran sains, 

menurut data wawancara, adalah ketidakmampuan guru untuk menggunakan alat bantu pembelajaran 

berbasis teknologi dengan tepat. Faktor lainnya ialah minimnya antusiasme siswa terhadap sains. 

Akibatnya, penelitian tentang bagaimana media Educaplay dapat meningkatkan prestasi akademik 

siswa masih kurang di sekolah ini. Di sini, akan sangat relevan untuk mempelajari pengaruh 

penggunaan situs web Educaplay oleh siswa kelas empat atas prestasi akademik mereka. Menemukan 

besaran keberpengaruhan situs web Educaplay atas kemampuan siswa untuk belajar dan mengingat 

materi pelajaran visi utama penelitian ini. Hasilnya, pendidik sekolah dasar bisa melihat studi guna 

raih pengetahuan yang lebih mendalam bagaimana memakai teknologi secara efektif dalam kurikulum 

mereka. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen. Peneliti 

memilih desain eksperimen karena memungkinkan mereka menguji hipotesis berkaitan korelasi 

variabel independen serta dependen secara sistematis serta terkontrol. Penelitian eksperimenta 

dimaknai pendekatan  berupaya menentukan, pengaturan terkontrol, keberpengaruhan perlakuan 

(variabel independen) pada hasil (variabel dependen) (Sugiyono, 2019, h.111). Guna mendukung 

kesimpulan, peneliti memakai model kuantitatif Desain Quasi-Eksperimen Design. Menurut Sugiyono 

(2019, h.118), " Quasi Experimental Design digunakan karena kelompok yang diambil dalam 

penelitian tidak dapat dipilih secara acak.".   

Pada penelitian peneliti memilih desaian Pretest-Posttest Nonequivalent Control Group Design, 

mengingat ingin membandingkan pengaruh perlakuan antara dua kelompok yang tidak ditetapkan 

acak. Selaras perspektif Sugiyono (2019, h. 120) desain kelompok eksperimen maupun kelompok 

kontrol tidak dipilih secara random. Terdapat 2 kelompok, yaitu kelompok perlakuan serta kelompok 

kontrol. 

Tabel 1. Desain Pretest dan Posttest 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Kelas Eksperimen Y1 X Y2 

Kelas Kontrol Y1 - Y2 

Ket : 

Y1 : Pre-Test kelompok kelas eksperimen 

Y1 : Pre Test kelompok kelas kontrol  

Y2 : Post-Test kelompok kelas eksperimen 

Y2 : Post-Test kelompok kelas kontrol 

X  : Media Pembelajaran Berbantuan Educaplay 

-   : Tanpa Media Educaplay (Konvensional) 

Intrumen Pengumpulan Data  

Intrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:  

• Tes berupa 30 soal pilihan berganda yang dirancang untuk mengukur hasil belajar  
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• Uji Validitas : intrumen diuji validitasnya menggunakan teknik Product Moment Pearson 

• Uji Reliabilitas: reliabilitasnya menggunakan Kuder-Richardson 20 (KR-20) 

• Uji Tingkat Kesukaran: Tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui seberapa mudah atau sulit 

suatu butir soal dapat dijawab dengan benar oleh peserta tes. 

• Uji Pembeda Soal: Indeks diskriminasi butir (IDI) merupakan suatu indikator yang mengukur 

kemampuan suatu butir soal untuk membedakan antara peserta tes dengan kemampuan tinggi dan 

rendah. 

Teknik Analisis Data  

1. Uji Normalitas: menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data terdistribusi normal  

2. Uji Homogenitas: menggunakan uji Levene untuk melihan kesamaan varians data 

3. Uji Hipotesis: menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui perbedaan signifikan antara 

hasil pretest dan posttest. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Hasil Penelitian 

Kelas IV A berfungsi sebagai kelompok kontrol, sedangkan Kelas IV B, yang menggunakan 

alat pembelajaran web Educaplay, adalah kelompok eksperimen. Penelitian ini menggunakan desain 

Quasi-eksperimen dengan model pretest-posttest control group design. Sebelum memberikan tes 

pretest dan posttest, peneliti terlebih dahulu melakukan uji validitas instrumen melalui penilaian oleh 

dosen ahli, yaitu Ibu Magda Dwi Hartati, M.Ed. guna pastikan instrumen tersebut selaras tujuan 

penelitian. Data penelitian berasal dari interview, tes, dan catatan.  

Uji Normalitas  

Guna uji normalitas ini, memakai uji Shapiro-Wilk SPSS. Data mengikuti distribusi normal bila 

nilai (Sig.) > 0,05. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Kelas  Shapiro-Wilk 

Statistik Df Sig.  

Hasil  Pretest (Kelas Kontrol) .910 17 .102 

Posttest (Kelas Kontrol) .940 17 .316 

Preetest (Kelas Eksperimen) .924 17 .176 

Posttest (Kelas Eksperimen) .843 17 .110 

Dengan nilai (Sig.) 0,176 seusai posttest serta 0,110 sebelum pengujian, kelas kontrol 

ditentukan memakai distribusi normal, seperti diperlihatkan pada Tabel 4.9. Selain itu, tingkatan 

signifikansi kelompok eksperimen meningkat dari 0,068 sebelum pengujian jadi 0,260 seusainya. 

Baik pada pretest maupun posttest, nilai p untuk kelompok eksperimen serta kontrol > 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh data berdistribusi normal. 
Uji Homogenitas  

Penelitian ini memakai SPSS guna uji homogenitas, sering dikenal uji Levene. Ketika nilai Sig. 

Pada bagian berlandaskan rerata 0,05, dikatakan data tersebut homogen. 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil  Based on Mean .844 3 64 .572 

Based on Median .652 3 64 .669 

Based on Median and with 

adjusted df 

.652 3 55.127 .669 

Based on trimmed mean .816 3 65 .578 

Hasil uji homogenitas pada bagian "Berdasarkan Rata-rata" meada skor(Sig.) 0,572, seperti 

diperlihatkan Tabel 4.10. Karena angka ini > 0,05, varians data kelompok kontrol serta eksperimen 

serupa. 
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Uji Hipotesis  

Uji t, juga dikenal sebagai uji t sampel independen, serta SPSS guna menguji hipotesis studi. 

Nilai Sig. pada tingkat 0,05 guna pengambilan keputusan. Penolakan hipotesis nol (H₀) dan 

penerimaan hipotesis alternatif (Hₐ) diperlihatkan (Sig.) </= 0,05, menandakan perbedaan atau 

dampak signifikan. Jika, sebaliknya, Sig. > 0,05, bisa menolak hipotesis nol (H₀) serta menyebut tak 

ada perbedaan atau dampak yang signifikan. 

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis 

Model  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

Beta 

T  Sig. 

B  Std. Error 

1 (Hasil) 21.176  3.962 <,001 

 Kelas  13.765 .656 7.052 <,001 

Uji hipotesis hasilkan (Sig.) 0,001, seperti diperlihatkan Tabel 4.11, yang < 0,05. Karena Hₐ 

benar, disimpulkanya H₀ salah. Ini perlihatkan ada beda substansial hasil belajar kelompok kontrol 

serta kelompok eksperimen. Sederhananya, materi pembelajaran di kelas eksperimen ada 

keberpengaruhan signifikan pada hasil belajar siswa. 

PEMBAHASAN PENELITIAN 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menentukan kinerja siswa kelas empat di SDN 

053963 Raja Tengah dalam studi IPAS mereka dengan menggunakan media Educaplay. Sampel untuk 

penelitian ini berasal dari dua kelas: IV A dan IV B. Kelas IV A berfungsi sebagai kelompok kontrol, 

sedangkan kelas IV B adalah kelompok eksperimen yang menerima perlakuan media Educaplay. 

Masing-masing kelas terdiri atas 17 peserta didik, dan kedua kelas tersebut diberikan pretest serta 

posttest. 

Pada awalnya, kami memastikan instrumen tersebut dapat diandalkan dan asli. Uji validitas 

dilakukan oleh seorang dosen dari Fakultas Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Unimed dan tiga 

puluh lima siswa kelas lima dari SDN 053963 Raja Tengah. Dua puluh item ditemukan memiliki 

validitas dan reliabilitas yang cukup untuk lulus uji. 

Pembagian subjek menjadi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah tahap 

selanjutnya. Pertama, kedua kelas diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa sebelum 

diberikan perlakuan. Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan dasar kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen serupa. Hal ini jelas terlihat dari hasil tes awal. Dengan skor pretest rata-rata 

masing-masing 36,17 dan 49,71, kelompok kontrol dan kelompok eksperimen cukup sebanding. 

Setelah itu kedua kelas diberikan perlakuan yang berbeda,  kelompok eksperimen mendapatkan 

perlakukan atau memakai media Educaplay sebaliknya, kelompok kontrol sama sekali tak pakai 

media apapun. 

Setelah sesi pembelajaran selesai, kedua kelompok diberi posttest untuk melihat seberapa 

banyak yang telah mereka pelajari. Hasil posttest menunjukkan bahwa kelompok kontrol rata-rata 

memperoleh 56,76 poin sedangkan kelompok eksperimen rata-rata memperoleh 80 poin. Siswa dalam 

kelompok yang menggunakan Educaplay memiliki hasil belajar yang lebih baik daripada siswa dalam 

kelompok kontrol, seperti yang ditunjukkan oleh skor rata-rata yang lebih tinggi pada kelompok 

pertama. 

Untuk mempersiapkan pengujian hipotesis kami, kami melakukan uji normalitas dan 

homogenitas. Kelompok kontrol menunjukkan hasil yang baik pada uji normalitas dengan nilai 

signifikansi pra-uji sebesar 0,102 dan nilai signifikansi pasca-uji sebesar 0,316; kelompok 

eksperimen, di sisi lain, menunjukkan hasil yang buruk dengan nilai signifikansi pretest sebesar 0,176 

dan nilai signifikansi posttest sebesar 0,110. Karena setiap nilai signifikansi lebih dari 0,05, kita dapat 

menyimpulkan bahwa data mengikuti distribusi normal. Lebih lanjut, jika dilihat secara keseluruhan, 

uji homogenitas menghasilkan nilai Sig. sebesar 0,572. Nilai p lebih besar dari 0,05 menunjukkan 

kesamaan statistik antara kedua kelompok. 

Setelah setiap kondisi terpenuhi, penelitian dapat dilanjutkan dengan pengujian hipotesis 

menggunakan uji t. Karena tingkat signifikansi (sig) 0,001 (< 0,05) dapat menyimpulkan dari 
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pengujian hipotesis bahwa hipotesis nol (H₀) ditolak serta hipotesis alternatif (Hₐ) diterima. 

Akibatnya, materi perubahan bentuk energi ialah salah satu topik dimana media Educaplay terdapat 

pengaruh yang signifikan pada hasil belajar siswa. 

 

4. SIMPULAN 

 Merujuk pada hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat ditarik 

Berlandaskan temuan serta bahasan sudah dilaksanakan didapat simpulan seperti: 

1. Berlandaskan analisis data, kelompok eksperimen raih skor posttest rerata 80 dari kemungkinan 

49,71 pada pretest, sedangkan kelompok kontrol ada skor posttest rerata 45,59. Pada kelompok 

kontrol, skor pretest reratanya 36,17. Perbedaan nilai tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa SD Negeri 053963 Raja Tengah pada kelas eksperimen yang menggunakan media 

Educaplay lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan media 

tersebut. 

2. H₀ ditolak serta H₁ diterima mengingat uji hipotesis mendapati  (Sig.) 0,001 < 0,05. Dengan 

demikian, pemanfaatan Educaplay terdapat pengaruh yang  signifikan terhadap hasil belajar siswa  

SDN 053963 Raja Tengah. 
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