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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model Game Based Learning 

melalui platform Educaplay  dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada 

mata pelajaran Ekonomi di SMAN 1 Indralaya. Metode penelitian kuantitatif 

dengan desain one group pretest-posttest dan subjek penelitian berjumlah 36 

peserta didik kelas XI yang dipilih secara cluster sampling. Instrumen yang 

digunakan meliputi tes, lembar observasi, dan angket yang telah divalidasi dan 

direvisi hingga memenuhi kriteria kelayakan. Hasil pre-test menunjukkan nilai rata-

rata sebesar 16,51% (kategori sangat kurang), sedangkan nilai post-test meningkat 

menjadi 63,07% (kategori cukup). Nilai N-Gain sebesar 0,44 menunjukkan 

peningkatan sedang, dan hasil perhitungan effect size sebesar 2,94 termasuk dalam 

kategori sangat tinggi. Uji paired sample t-test menghasilkan thitung 13,85 ≥ ttabel 

1,690, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test. 

Observasi keterlaksanaan pembelajaran menunjukkan rata-rata 91,14%, 

mengindikasikan bahwa kegiatan pembelajaran berjalan sesuai rencana. Sementara 

itu, hasil angket menunjukkan 94,44% peserta didik memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan Educaplay. Hasil uji normalitas juga menunjukkan bahwa 

data berdistribusi normal dan memenuhi syarat penggunaan uji parametrik. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Game Based Learning melalui 

platform Educaplay  efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada 

mata pelajaran Ekonomi. 

 

Kata kunci: Game Based Learning, Educaplay, Pemahaman, Ekonomi, Efektivitas 
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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effectiveness of the Game Based Learning model 

through the Educaplay platform in enhancing students' understanding of 

Economics at SMAN 1 Indralaya. The research method employed is quantitative 

with a one group pretest-posttest design, involving 36 students from class XI 

selected through cluster sampling. The instruments used include tests, observation 

sheets, and questionnaires that have been validated and revised to meet eligibility 

criteria. The pre-test results show an average score of 16.51% (very poor category), 

while the post-test score increased to 63.07% (sufficient category). The N-Gain 

value of 0.44 indicates a moderate improvement, and the effect size calculation of 

2.94 falls into the very high category. The paired sample t-test yielded a t-value of 

13.85 ≥ t-table 1.690, indicating a significant difference between pre-test and post-

test scores. Observations of the implementation of learning showed an average of 

91.14%, indicating that the learning activities proceeded as planned. Meanwhile, 

the questionnaire results indicated that 94.44% of students responded positively to 

the use of Educaplay. The normality test results also showed that the data were 

normally distributed and met the requirements for parametric testing. Thus, it can 

be concluded that the application of Game Based Learning through the Educaplay 

platform is effective in improving students' understanding of Economics. 

 

Keywords: Game Based Learning, Educaplay, Understanding, Economics, 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam membentuk generasi yang 

cerdas, kompeten, dan mampu menghadapi berbagai tantangan kehidupan. Dalam 

konteks pembelajaran di sekolah, pemahaman yang mendalam terhadap materi 

pelajaran menjadi aspek krusial untuk menunjang tercapainya tujuan pendidikan, 

termasuk pada mata pelajaran Ekonomi. Mata pelajaran Ekonomi menuntut peserta 

didik untuk memahami berbagai konsep, prinsip, dan proses ekonomi yang sering 

kali bersifat abstrak dan kompleks.   

Berdasarkan observasi awal dan masukan dari guru di SMA Negeri 1 

Indralaya, ditemukan bahwa peserta didik sering mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep ekonomi, khususnya pada materi Indeks Harga di kelas 

XI. Hal ini tercermin dari rendahnya hasil ulangan harian, di mana nilai rata-rata 

yang diperoleh siswa hanya sebesar 63,44% dan sebanyak 72,22% peserta didik 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Data tersebut menunjukkan 

bahwa pemahaman peserta didik terhadap materi masih belum optimal. Kesulitan 

ini diperkuat oleh pernyataan guru mata pelajaran Ekonomi, yang mengungkapkan 

bahwa peserta didik sering mengalami hambatan dalam memahami konsep 

ekonomi, terutama yang berkaitan dengan perhitungan atau analisis data yang 

dianggap rumit. Kondisi ini menimbulkan tantangan tersendiri dalam proses 

pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta 

didik. 

Menurut Hutasuhut dkk.(2024) dalam penelitiannya menyatakan bahwa 

pembelajaran ekonomi di tingkat sekolah menengah menghadapi tantangan  

tersendiri  karena  harus  mampu  membangun  pemahaman  peserta didik  tentang  

konsep-konsep  abstrak  sekaligus  mengembangkan  kemampuan  analisis  terhadap  

fenomena  ekonomi yang  terjadi  di  masyarakat. Kesulitan ini berdampak pada 

rendahnya hasil belajar serta menghambat kemampuan peserta didik dalam 
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menerapkan konsep ekonomi dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, rendahnya 

tingkat pemahaman terhadap materi Ekonomi juga berdampak pada lemahnya 

keterampilan analitis dan pemecahan masalah yang seharusnya dikembangkan 

melalui pembelajaran. 

Menurut Syah (2019, dalam Astuti dkk., 2022), kesulitan dalam memahami 

konsep ekonomi dipengaruhi oleh berbagai faktor internal dan eksternal yang saling 

berinteraksi. Dari aspek internal, minat belajar, motivasi, kemampuan akademik, 

serta kebiasaan belajar peserta didik berperan penting dalam menentukan tingkat 

pemahaman mereka. Sebagai contoh, rendahnya motivasi belajar tercermin dari 

sikap sebagian peserta didik yang merasa senang ketika guru tidak hadir di kelas 

(Imaretha dkk., 2022). Selain itu, dalam menyelesaikan tugas, beberapa peserta 

didik lebih memilih menyalin pekerjaan teman tanpa berusaha mengerjakannya 

sendiri. Anggapan bahwa Ekonomi merupakan mata pelajaran yang membosankan 

juga menjadi kendala, sehingga partisipasi peserta didik dalam pembelajaran 

tergolong rendah. Di sisi lain, faktor eksternal seperti metode pengajaran guru dan 

lingkungan sekolah turut memengaruhi pemahaman peserta didik. Penyampaian 

materi yang kurang efektif, lingkungan belajar yang tidak kondusif, serta pengaruh 

negatif dari teman sebaya dapat semakin menurunkan semangat belajar (Syah, 

2019, dalam Astuti dkk., 2022). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran 

yang inovatif dan interaktif agar peserta didik lebih mudah memahami konsep-

konsep ekonomi serta memiliki motivasi yang lebih tinggi dalam belajar (Utami 

dkk., 2023). 

Peningkatan kualitas pembelajaran mata pelajaran Ekonomi menjadi semakin 

mendesak di era Revolusi Industri 4.0, di mana perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) membuka peluang besar dalam merevolusi proses 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan memungkinkan 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan peserta didik 

agar pembelajaran yang akan diberikan tidak monoton dan menarik perhatian 

peserta didik (Salsabila & Agustian, 2024). Salah satu pendekatan inovatif yang 

banyak diterapkan adalah Game Based Learning, yaitu pembelajaran yang 

menggunakan elemen permainan, seperti aturan, tantangan, skor dan interaksi 
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berbasis game untuk mengajar konsep, keterampilan atau pengetahuan tertentu 

kepada peserta didik untuk menciptakan lingkungan yang lebih interaktif dan 

menyenangkan (Wulandari & Safitri, 2024). Beberapa penelitian menunjukkan 

bahwa pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik, tetapi 

juga membantu mereka memahami konsep secara lebih mendalam (Hermawan, 

2024). Selain itu, metode pembelajaran berbasis permainan seperti Game Based 

Learning memungkinkan peserta didik lebih mudah memahami materi yang 

sebelumnya dianggap sulit akibat pendekatan konvensional yang kurang sesuai 

(Khaerunnisa dkk., 2022). Oleh karena itu, penerapan Game Based Learning 

semakin populer di era digital karena kemampuannya dalam meningkatkan 

motivasi dan efektivitas pembelajaran. 

Salah satu media yang mendukung penerapan Game Based Learning adalah 

Educaplay, sebuah platform online yang menyediakan berbagai permainan edukatif 

interaktif untuk membantu guru dan peserta didik dalam memperkuat pemahaman 

materi yang telah dipelajari (Rifaldin dkk., 2024). Platform ini menawarkan 

berbagai fitur, seperti kuis interaktif, teka-teki silang, permainan mencocokkan 

(matching games), dan simulasi peran, yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Dengan desain yang interaktif dan mudah diakses, Educaplay 

mampu menarik perhatian peserta didik, meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi, serta menghubungkan teori dengan konteks nyata secara lebih 

efektif. Rini (2024) menyatakan bahwa penggunaan media interaktif berbasis 

permainan seperti Educaplay dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman, 

kemandirian, keterampilan kolaboratif, keterampilan komunikasi, kemampuan 

membaca, serta berpikir kritis dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian 

oleh Ariani dkk. (2024) menunjukkan bahwa media berbasis game edukatif, seperti 

Educaplay, mampu meningkatkan interaksi dan keterlibatan peserta didik, sehingga 

mereka lebih aktif berpartisipasi, berkolaborasi, dan terlibat dalam kegiatan belajar. 

Kondisi ini sejalan dengan situasi di SMAN 1 Indralaya, di mana metode 

pembelajaran masih didominasi oleh pendekatan konvensional meskipun 

infrastruktur digital sekolah sudah memadai. Oleh karena itu, pemanfaatan platform 
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Educaplay  dalam pembelajaran Ekonomi berpotensi menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 

Efektivitas Game Based Learning melalui Platform Educaplay  dalam 

Meningkatkan Pemahaman Peserta Didik pada Mata Pelajaran Ekonomi di 

SMAN 1 Indralaya. 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, permasalahan penelitian ini 

adalah apakah terdapat efektivitas Game Based Learning melalui platform 

Educaplay  dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran 

Ekonomi di SMAN 1 Indralaya? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan penelitian, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui efektivitas Game Based Learning melalui platform Educaplay  dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Ekonomi di SMAN 1 

Indralaya. 

1.4 Manfaat Hasil Penelitian  

A. Manfaat Teoritis 

1. Memberikan kontribusi dalam pengembangan teori terkait penggunaan 

Game Based Learning dalam pembelajaran Ekonomi. 

2. Memperkaya literatur tentang efektivitas platform digital, khususnya 

Educaplay, dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

3. Mendukung inovasi pembelajaran berbasis teknologi sebagai pendekatan 

yang relevan di era Revolusi Industri 4.0. 

B. Manfaat Praktis 

1. Bagi Peserta didik 

a. Meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran 

Ekonomi melalui pendekatan yang lebih menarik dan interaktif. 
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b. Membantu peserta didik mengembangkan keterampilan belajar yang 

aktif dan kolaboratif. 

2. Bagi Guru 

a. Menyediakan alternatif metode pembelajaran berbasis teknologi yang 

dapat meningkatkan kualitas pengajaran. 

b. Mendorong guru untuk lebih kreatif dalam mengintegrasikan teknologi 

ke dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah 

a. Mengoptimalkan pemanfaatan infrastruktur digital yang tersedia untuk 

mendukung pembelajaran inovatif. 

b. Menjadi referensi dalam merancang program pelatihan guru terkait 

pemanfaatan teknologi pembelajaran. 

 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Memberikan dasar empiris bagi penelitian lanjutan tentang Game 

Based Learning di mata pelajaran lain. 

b. Menjadi acuan untuk pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang lebih efektif dan inovatif. 
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