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Learning Interest, Educaplay, Posttest design was employed, involving 30 students selected through total sampling.
IPAS, Elementary School, Data were collected using a four-point Likert-scale questionnaire measuring enjoyment,
Digital Learning Media engagement, interest, and attention. Of the 20 questionnaire items tested, 19 were

declared valid. The reported Cronbach’s Alpha coefficient was 0.702. Data were
analyzed using descriptive statistics, a paired-samples #-test, and N-Gain analysis. The
mean learning interest score increased from 55.00 before the intervention to 80.00
afterward. The paired-samples 7-test showed a statistically significant difference, #29) =
12.042, p < 0.001, with a large paired effect size (d.= 2.20). The mean N-Gain was
0.6539 (65.39%), classified as moderate. These findings suggest that Educaplay-based
learning media may support students’ learning interest and help teachers create more
engaging IPAS lessons in elementary schools. However, the absence of a control group
limits causal conclusions. Further controlled studies are needed to confirm these findings.
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PENDAHULUAN

Minat belajar merupakan aspek psikologis yang penting dalam proses pembelajaran karena berkaitan
dengan ketertarikan siswa terhadap materi dan aktivitas yang dipelajari. Hidi dan Renninger (2006)
menjelaskan bahwa minat dapat berkembang dari minat situasional yang muncul sebagai respons terhadap
kondisi lingkungan menjadi minat individual yang lebih bertahan melalui pengalaman belajar yang berulang
dan bermakna. Perspektif ini menunjukkan bahwa karakteristik aktivitas pembelajaran dapat berperan dalam
membangkitkan minat awal siswa. Dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, pemilihan aktivitas yang
sesuai dengan karakteristik siswa menjadi penting agar materi dapat menarik perhatian dan mendorong siswa
untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pembelajaran yang
mengakomodir siswa untuk berpartisipasi dan menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari dapat
mendukung keterlibatan mereka dalam pembelajaran IPAS (Ramadhan et al., 2024; Rosyida et al., 2024).

Meskipun sering digunakan secara berdekatan, minat belajar (learning interest), motivasi
(motivation), keterlibatan (engagement), dan partisipasi (participation) merupakan konsep yang berbeda.
Minat belajar merujuk pada ketertarikan psikologis siswa terhadap suatu materi atau aktivitas pembelajaran,
yang dapat tercermin melalui perhatian dan perasaan positif terhadap objek yang dipelajari. Motivasi
berkaitan dengan alasan, dorongan, atau energi yang mengarahkan perilaku siswa untuk mencapai tujuan
belajar. Keterlibatan menggambarkan keterhubungan siswa dengan proses pembelajaran, yang dapat
mencakup aspek perilaku, emosi, dan kognisi. Sementara itu, partisipasi lebih khusus mengacu pada
keikutsertaan siswa dalam kegiatan pembelajaran, misalnya menjawab pertanyaan atau menyelesaikan tugas.
Keempat konsep tersebut dapat saling berhubungan, tetapi tidak dapat diperlakukan sebagai konstruk yang
identik. Siswa yang aktif berpartisipasi belum tentu memiliki ketertarikan yang mendalam terhadap materi,
sebagaimana siswa yang menunjukkan minat belum tentu selalu memperlihatkan partisipasi secara terbuka.
Oleh karena itu, penelitian mengenai minat belajar perlu menetapkan definisi operasional yang jelas agar
hasil pengukuran tidak disamakan dengan perubahan motivasi atau keterlibatan semata.
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Dalam penelitian ini, minat belajar dipahami sebagai ketertarikan siswa terhadap kegiatan dan materi
pembelajaran IPAS yang tercermin melalui empat indikator, yaitu perasaan senang, Kketerlibatan,
ketertarikan, dan perhatian. Perasaan senang mengacu pada respons afektif positif siswa selama mengikuti
pembelajaran. Ketertarikan menggambarkan daya tarik materi atau aktivitas pembelajaran bagi siswa,
sedangkan perhatian menunjukkan pemusatan fokus pada materi dan kegiatan yang berlangsung.
Keterlibatan digunakan untuk menggambarkan kecenderungan siswa untuk mengambil bagian dalam
aktivitas pembelajaran sebagai salah satu aspek yang diamati dalam operasionalisasi minat belajar penelitian
ini. Namun, keterlibatan dalam konteks tersebut tidak dimaksudkan untuk menyamakan minat belajar dengan
konstruk engagement secara keseluruhan. Keempat indikator ini digunakan untuk memperoleh gambaran
terukur mengenai minat belajar siswa sebelum dan sesudah intervensi. Dasar teoretis dan kesesuaian setiap
indikator perlu merujuk pada sumber instrumen yang benar-benar digunakan dalam penelitian.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menghadirkan variasi aktivitas dalam pembelajaran
IPAS adalah Educaplay. Platform ini menyediakan berbagai aktivitas interaktif, seperti kuis, teka-teki silang,
pencarian kata, aktivitas mencocokkan jawaban, dan kuis berbasis video. Dari perspektif teori perkembangan
minat, aktivitas tersebut berpotensi memunculkan minat situasional dengan menghadirkan stimulus yang
menarik perhatian, memberikan kesempatan kepada siswa untuk merespons materi, serta menciptakan
pengalaman belajar yang bervariasi. Aktivitas yang sesuai dengan tujuan pembelajaran juga dapat
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengalami keberhasilan ketika menyelesaikan tugas.
Meskipun demikian, fitur interaktif dan unsur permainan tidak dengan sendirinya membuktikan peningkatan
minat belajar. Pengaruh potensialnya bergantung pada kesesuaian aktivitas dengan materi, cara guru
mengintegrasikan media ke dalam pembelajaran, serta karakteristik siswa. Oleh sebab itu, hubungan antara
penggunaan Educaplay dan minat belajar perlu diperiksa melalui pengukuran empiris, bukan hanya
disimpulkan dari karakteristik platform tersebut.

Sejumlah penelitian terdahulu telah mengkaji penggunaan Educaplay dalam kaitannya dengan minat
belajar, keterlibatan, partisipasi, atau hasil belajar pada berbagai konteks pendidikan (Amaliah et al., 2025;
Annisa et al., 2025; Syarmadana et al., 2024; Wafiqni & Adelia, 2025; Rahmawati & Ummah, 2026; Sofana
et al., 2026; Kahayanti et al., 2026). Akan tetapi, temuan mengenai motivasi, partisipasi, atau hasil belajar
tidak dapat langsung diperlakukan sebagai bukti perubahan minat belajar karena masing-masing merupakan
konstruk yang berbeda. Demikian pula, temuan dari jenjang pendidikan, mata pelajaran, dan kondisi
pembelajaran yang berbeda belum tentu sepenuhnya menggambarkan respons siswa dalam pembelajaran
IPAS kelas IV pada konteks sekolah yang diteliti. Dengan demikian, persoalan yang perlu dikaji bukan
semata-mata apakah Educaplay bermanfaat, melainkan apakah terdapat perbedaan skor minat belajar yang
terukur setelah media tersebut digunakan dalam konteks pembelajaran tertentu.

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV SD Negeri 091277 Siantar Estate dengan fokus pada
materi bagian tumbuh-tumbuhan dalam mata pelajaran IPAS. Berdasarkan observasi awal yang
didokumentasikan dalam skripsi, sebagian siswa menunjukkan minat belajar yang relatif rendah pada aspek
perasaan senang, keterlibatan, ketertarikan, dan perhatian. Kondisi tersebut menjadi dasar praktis untuk
menerapkan aktivitas pembelajaran menggunakan Educaplay. Kontribusi kontekstual penelitian ini terletak
pada penyediaan bukti empiris mengenai perbedaan skor minat belajar siswa kelas IV dalam pembelajaran
IPAS pada sekolah tersebut. Kontribusi pengukurannya terletak pada pemeriksaan skor sebelum dan sesudah
intervensi menggunakan indikator minat belajar yang telah ditetapkan. Penelitian ini tidak dimaksudkan
untuk membuktikan bahwa Educaplay lebih unggul daripada media lain atau bahwa media tersebut
merupakan satu-satunya penyebab perubahan skor. Dengan menggunakan desain one-group pretest-posttest
tanpa kelompok kontrol, penelitian ini berfokus pada perubahan yang teramati pada kelompok siswa yang
sama, sementara kemungkinan kontribusi faktor lain tetap perlu dipertimbangkan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
yang signifikan antara skor minat belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran
berbasis Educaplay pada mata pelajaran IPAS kelas IV di SD Negeri 091277 Siantar Estate. Hipotesis
penelitian menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor minat belajar pada pengukuran
sebelum dan sesudah penggunaan media tersebut. Penelitian dapat memberikan informasi kontekstual bagi
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guru mengenai perubahan minat belajar yang teramati setelah penggunaan Educaplay serta menjadi dasar
bagi penelitian lanjutan dengan kelompok kontrol untuk menguji kontribusi intervensi secara lebih kuat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental one-group
pretest-posttest. Desain ini digunakan untuk membandingkan skor minat belajar siswa sebelum dan sesudah
penerapan media pembelajaran berbasis Educaplay. Pengukuran dilakukan terhadap kelompok siswa yang
sama tanpa kelompok kontrol, sehingga hasil penelitian menggambarkan perubahan skor yang teramati
setelah intervensi dan tidak dapat sepenuhnya mengisolasi pengaruh Educaplay dari faktor lain yang
mungkin terjadi selama penelitian. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 091277
Siantar Estate pada tahun ajaran yang menjadi konteks penelitian, sebanyak 30 siswa, terdiri atas 11 siswa
laki-laki dan 19 siswa perempuan. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, yaitu
melibatkan seluruh anggota populasi terjangkau yang telah ditetapkan sebagai subjek penelitian. Dalam
penelitian ini, populasi terjangkau dibatasi pada seluruh siswa kelas IV di sekolah tersebut, bukan seluruh
siswa kelas IV sekolah dasar secara umum. Oleh karena itu, pelibatan seluruh siswa dalam kelas tersebut
tidak dengan sendirinya menjamin keterwakilan siswa kelas IV di sekolah lain. Generalisasi temuan perlu
mempertimbangkan konteks sekolah, karakteristik subjek, dan desain penelitian yang digunakan.

Penelitian dilaksanakan melalui tiga tahap utama, yaitu pengukuran awal, pelaksanaan pembelajaran
menggunakan Educaplay, dan pengukuran akhir. Pengukuran awal (prefest) dilaksanakan pada 7 September
2026 sebelum siswa mengikuti pembelajaran dengan media Educaplay. Pada tahap ini, siswa mengisi angket
minat belajar untuk memperoleh skor awal. Setelah pretest, siswa mengikuti pembelajaran IPAS pada materi
bagian tumbuh-tumbuhan dengan menggunakan media Educaplay. Pada tahap intervensi ini, media
digunakan sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran untuk memberikan kesempatan kepada siswa
berinteraksi dengan materi melalui aktivitas digital. Untuk memungkinkan replikasi, uraian final penelitian
perlu mencantumkan jumlah pertemuan intervensi, durasi setiap pertemuan, jenis aktivitas Educaplay yang
digunakan, urutan kegiatan pembelajaran, serta peran guru dan siswa selama kegiatan berlangsung. Rincian
tersebut harus mengikuti catatan pelaksanaan penelitian yang sebenarnya. Pengukuran akhir (posttest)
dilaksanakan pada 12 September 2026 setelah pembelajaran menggunakan Educaplay. Siswa kembali
mengisi angket minat belajar untuk memperoleh skor setelah intervensi. Data pretest dan posttest kemudian
dipasangkan berdasarkan masing-masing siswa untuk menganalisis perbedaan skor sebelum dan sesudah
perlakuan. Dalam pelaporan prosedur, penulis juga perlu menjelaskan apakah materi, tujuan pembelajaran,
guru, petunjuk pengisian angket, dan kondisi pelaksanaan pengukuran dipertahankan secara konsisten. Jika
terdapat perbedaan kondisi antara pretest dan posttest, perbedaan tersebut perlu dinyatakan. Konsistensi
prosedur pengukuran penting agar perubahan skor dapat ditafsirkan dengan lebih tepat. Namun, karena
penelitian tidak menggunakan kelompok kontrol, konsistensi prosedur saja tidak cukup untuk memastikan
bahwa perubahan skor semata-mata disebabkan oleh penggunaan Educaplay.

Data minat belajar dikumpulkan menggunakan angket berskala Likert empat poin. Konstruk learning
interest dalam penelitian ini dioperasionalkan melalui empat indikator, yaitu perasaan senang, keterlibatan,
ketertarikan, dan perhatian. Keempat indikator tersebut digunakan untuk menggambarkan respons siswa
terhadap materi dan kegiatan pembelajaran IPAS. Secara operasional, perasaan senang berkaitan dengan
respons afektif siswa ketika mengikuti pembelajaran; keterlibatan berkaitan dengan kecenderungan siswa
untuk mengambil bagian dalam aktivitas pembelajaran; ketertarikan berkaitan dengan daya tarik materi atau
kegiatan bagi siswa; sedangkan perhatian berkaitan dengan pemusatan fokus siswa pada materi dan aktivitas
yang sedang berlangsung. Penjelasan ini merupakan uraian konseptual indikator dan perlu disesuaikan
dengan isi butir angket yang benar-benar digunakan. Angket awal terdiri atas 20 butir pernyataan.

Analisis data dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics versi 25. Statistik deskriptif digunakan
untuk memperoleh rata-rata, standar deviasi, nilai minimum, dan nilai maksimum skor minat belajar pada
pretest dan posttest. Pemeriksaan asumsi normalitas untuk analisis berpasangan dilakukan terhadap skor
selisih setiap siswa, yaitu skor posttest dikurangi skor pretest, menggunakan uji Shapiro—Wilk pada taraf
signifikansi 0,05. Apabila distribusi skor selisih memenuhi asumsi normalitas dan asumsi relevan lainnya
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terpenuhi, perbedaan skor dianalisis menggunakan paired-samples t-test. Jika asumsi normalitas skor selisih
tidak terpenuhi, uji Wilcoxon signed-rank dapat dipertimbangkan sebagai alternatif nonparametrik. Hasil
analisis dilaporkan menggunakan statistik uji yang sesuai, nilai p, dan perbedaan skor antara kedua
pengukuran. Apabila ukuran efek berpasangan dilaporkan, perhitungannya dapat menggunakan rumus (d, =
t\/n, dengan (t) sebagai nilai statistik paired-samples t-test dan (n) sebagai jumlah pasangan data lengkap.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengujian validitas menunjukkan bahwa 19 dari 20 butir pernyataan angket minat belajar
memenubhi kriteria validitas yang digunakan dalam penelitian. Butir P4 memiliki nilai 7-hitung sebesar 0,114,
lebih rendah daripada r-tabel sebesar 0,361, sehingga dinyatakan tidak valid. Sementara itu, butir-butir yang
dinyatakan valid memiliki nilai 7-hitung dalam rentang 0,380-0,695. Hasil Cronbach’s Alpha sebesar 0,702
sebagai koefisien reliabilitas instrument dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil pengujian instrumen

Komponen Hasil
Jumlah butir yang diuji 20
Butir valid 19
Butir tidak valid 1 (P4)
Rentang r-hitung butir valid 0,380-0,695
r-tabel yang dilaporkan 0,361
Cronbach’s Alpha 0,702

Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar butir memenubhi kriteria validitas yang diterapkan
dalam penelitian. Cronbach’s Alpha sebesar 0,702 dihitung menggunakan 20 butir angket awal. Dengan
demikian, koefisien tersebut merepresentasikan reliabilitas skala 20 butir, termasuk butir P4 yang pada
pengujian validitas dinyatakan tidak valid.

Statistik deskriptif menunjukkan adanya perbedaan rata-rata skor minat belajar antara pengukuran
sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Educaplay. Rata-rata skor pretest sebesar
55,00, sedangkan rata-rata skor posttest sebesar 80,00, sehingga terdapat selisih rata-rata sebesar 25,00 poin.
Standar deviasi menurun dari 14,324 pada pretest menjadi 12,594 pada posttest. Nilai minimum meningkat
dari 30 menjadi 60, sedangkan nilai maksimum meningkat dari 80 menjadi 100.

Tabel 2. skor pre test dan post testminat belajar

Statistik Pretest Posttest
N 30 30
Mean 55,00 80,00
Standar deviasi 14,324 12,594
Minimum 30 60
Maksimum 80 100

Secara deskriptif, skor minat belajar pada kelompok penelitian lebih tinggi pada pengukuran posttest
dibandingkan pretest. Perubahan nilai minimum dan maksimum menunjukkan bahwa rentang skor pada
kedua pengukuran berbeda. Meskipun demikian, statistik deskriptif tersebut belum menjelaskan apakah
besarnya perubahan seragam pada setiap siswa atau apakah perubahan pada seluruh indikator minat belajar
menunjukkan pola yang sama. Untuk menjawab pertanyaan tersebut, diperlukan analisis data berpasangan
dan, apabila data tersedia, analisis berdasarkan masing-masing indikator.

Hasil uji normalitas Shapiro—Wilk dengan nilai signifikansi sebesar 0,097 untuk pretest dan 0,063
untuk posttest. Kedua nilai lebih besar daripada 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa pengujian tersebut tidak
menemukan bukti yang cukup untuk menolak asumsi normalitas pada masing-masing distribusi skor.
Namun, untuk analisis paired-samples t-test, asumsi normalitas yang relevan terutama berkaitan dengan
distribusi skor selisih antara posttest dan pretest.

Tabel 3. Hasil uji normalitas

Pengukuran Shapiro—Wilk, Sig. Interpretasi
Pretest 0,097 Tidak signifikan pada a = 0,05
Posttest 0,063 Tidak signifikan pada o = 0,05
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Hasil paired-samples t-test menunjukkan adanya perbedaan skor minat belajar yang signifikan secara
statistik antara pretest dan posttest, #(29) = 12,042, p < 0,001. Selisih rata-rata sebesar 25,00 poin
menunjukkan bahwa rata-rata skor posttest lebih tinggi daripada rata-rata skor pretest. Berdasarkan statistik
yang dilaporkan, interval kepercayaan 95% untuk selisih rata-rata diperkirakan sebesar 20,75-29,25 poin.
Ukuran efek berpasangan yang dihitung dari nilai statistik # dan jumlah pasangan data adalah (d, =2,20).

Tabel 4. Hasil uji perbedaan skor minat belajar

Statistik Hasil

Mean pretest 55,00
Mean posttest 80,00
Selisih mean (posttest — pretest) 25,00
95% CI selisih mean 20,75-29,25
t 12,042
df 29

)4 <0,001
Ukuran efek berpasangan (d,) ~2,20

Analisis N-Gain menghasilkan rata-rata sebesar 0,6539 atau 65,39%, dengan standar deviasi 0,22462,
nilai minimum 0,25, dan maksimum 1,00. Berdasarkan kriteria kategorisasi yang digunakan dalam skripsi,
nilai rata-rata tersebut termasuk kategori sedang.

Tabel 5. Ringkasan hasil analisis N-Gain

Statistik Hasil
N 30
Mean N-Gain 0,6539
Mean N-Gain (%) 65,39
Standar deviasi 0,22462
Minimum 0,25
Maksimum 1,00

Nilai N-Gain tersebut menggambarkan perubahan relatif berdasarkan rumus dan kriteria yang
digunakan dalam analisis awal. Namun, karena variabel penelitian adalah minat belajar yang diukur melalui
skala Likert, penerapan N-Gain perlu disertai justifikasi metodologis, penjelasan mengenai skor maksimum
teoretis instrumen, dan sumber kategori yang digunakan. Dengan demikian, N-Gain sebaiknya ditafsirkan
sebagai analisis tambahan, bukan sebagai satu-satunya dasar untuk menyatakan keberhasilan intervensi.

Temuan utama penelitian ini adalah adanya perbedaan skor minat belajar antara pengukuran sebelum
dan sesudah penggunaan Educaplay. Rata-rata skor meningkat dari 55,00 menjadi 80,00, dengan selisih
25,00 poin, dan hasil uji statistik yang dilaporkan menunjukkan perbedaan signifikan. Secara empiris,
temuan ini menunjukkan bahwa pada kelompok siswa kelas IV yang diteliti, skor minat belajar lebih tinggi
setelah pembelajaran yang menggunakan media tersebut. Hasil ini dapat ditafsirkan melalui teori
perkembangan minat, khususnya gagasan bahwa minat situasional dapat muncul sebagai respons terhadap
kondisi lingkungan atau aktivitas belajar yang menarik. Aktivitas yang mampu menarik perhatian,
menyediakan kesempatan untuk memberikan respons, dan menghadirkan pengalaman belajar yang
bervariasi berpotensi memunculkan ketertarikan siswa terhadap materi. Dalam konteks penelitian ini,
Educaplay dapat menyediakan kondisi pembelajaran yang mendukung kemungkinan tersebut melalui
aktivitas digital yang interaktif. Meskipun demikian, penelitian ini tidak secara langsung mengukur
perkembangan minat situasional menjadi minat individual yang lebih menetap. Oleh karena itu, teori
perkembangan minat digunakan untuk menjelaskan kemungkinan mekanisme yang relevan, bukan untuk
menyatakan bahwa mekanisme tersebut telah terbukti menjadi penyebab perubahan skor. Penelitian lanjutan
perlu menggunakan pengukuran berulang atau desain yang sesuai apabila hendak menguji apakah
ketertarikan yang muncul selama aktivitas digital bertahan dalam jangka waktu yang lebih panjang.

Karakteristik Educaplay yang memungkinkan penyajian aktivitas digital interaktif memberikan
kemungkinan bagi siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi. Ketika aktivitas dirancang sesuai
dengan tujuan pembelajaran, siswa dapat memperoleh kesempatan untuk merespons pertanyaan, mengenali
konsep, atau menyelesaikan tugas. Kegiatan tersebut berpotensi memberikan variasi pengalaman belajar
dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan penyampaian informasi secara satu arah. Namun,
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manfaat potensial ini bergantung pada jenis aktivitas yang benar-benar digunakan, kualitas rancangan tugas,
dan cara guru mengintegrasikan media ke dalam pembelajaran. Konteks materi bagian tumbuh-tumbuhan
dalam mata pelajaran IPAS juga relevan untuk dipertimbangkan. Materi ini dapat dikaitkan dengan objek
dan fenomena yang dikenal siswa dalam kehidupan sehari-hari. Apabila aktivitas digital membantu siswa
mengenali bagian tumbuhan, menghubungkan istilah dengan gambar, atau menjawab pertanyaan
berdasarkan materi yang telah dipelajari, aktivitas tersebut dapat mendukung proses belajar yang lebih
partisipatif. Akan tetapi, karena uraian hasil yang tersedia belum menunjukkan perubahan skor untuk setiap
indikator minat maupun rincian respons siswa selama aktivitas, belum dapat dipastikan aspek pembelajaran
mana yang paling berkaitan dengan perubahan skor keseluruhan. Dengan demikian, Educaplay lebih tepat
dipahami sebagai salah satu sarana yang dapat mendukung rancangan pembelajaran, bukan sebagai
pengganti peran guru. Penjelasan tentang jumlah pertemuan, durasi intervensi, jenis aktivitas, dan prosedur
pemberian umpan balik diperlukan untuk menilai keterkaitan antara karakteristik perlakuan dan hasil yang
diperoleh. Informasi tersebut juga memungkinkan penelitian berikutnya menguji apakah pola perubahan
serupa muncul ketika media digunakan dengan materi atau strategi pembelajaran yang berbeda.

Ukuran efek berpasangan yang dilaporkan, (d,=2,20), menunjukkan bahwa selisih skor pretest dan
posttest relatif besar dalam satuan standar pada kelompok yang diteliti. Ukuran efek ini melengkapi informasi
dari nilai p: nilai p menunjukkan bukti statistik mengenai perbedaan skor, sedangkan ukuran efek
menggambarkan besarnya perbedaan berpasangan relatif terhadap wvariasi skor selisih. Keduanya
memberikan informasi yang berbeda dan perlu dilaporkan secara bersamaan. Namun, nilai (d,) tersebut tidak
dapat diperlakukan sebagai bukti bahwa Educaplay mempunyai efek kausal yang sangat besar. Pada desain
satu kelompok tanpa kontrol, perubahan skor dapat berkaitan dengan penggunaan media sekaligus faktor
lain, seperti penjelasan guru, pengalaman mengikuti pembelajaran, familiaritas dengan angket, atau
perubahan kondisi selama periode penelitian. Oleh sebab itu, interpretasi yang proporsional adalah bahwa
terdapat perbedaan berpasangan yang besar pada sampel penelitian, bukan bahwa seluruh perbedaan tersebut
pasti disebabkan oleh Educaplay. Penurunan standar deviasi dari 14,324 menjadi 12,594 juga perlu
ditafsirkan secara terbatas. Nilai tersebut menunjukkan bahwa sebaran skor posttest lebih sempit daripada
sebaran skor pretest dalam statistik deskriptif. Namun, perubahan ini tidak secara otomatis membuktikan
bahwa respons siswa menjadi lebih seragam akibat perlakuan. Analisis skor selisih per siswa diperlukan
untuk mengetahui pola perubahan individual, sedangkan analisis per indikator diperlukan untuk menilai
apakah perasaan senang, keterlibatan, ketertarikan, dan perhatian mengalami perubahan dengan pola yang
sama.

Hasil penelitian ini relevan untuk dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang mengkaji
penggunaan Educaplay dalam kaitannya dengan minat belajar atau keterlibatan siswa. Kesamaan arah
temuan dapat menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif merupakan topik yang layak dikaji lebih
lanjut dalam pembelajaran sekolah dasar. Namun, kesamaan hasil tidak serta-merta menunjukkan bahwa
semua penelitian mengukur konstruk yang sama atau bahwa mekanisme perubahan pada setiap konteks
identik. Minat belajar perlu dibedakan dari motivasi, partisipasi, keterlibatan, dan hasil belajar karena
konstruk-konstruk tersebut saling berkaitan tetapi tidak dapat dipertukarkan. Perbandingan juga perlu
mempertimbangkan desain penelitian yang digunakan. Penelitian dengan desain one-group pretest-posttest
dapat mendokumentasikan perubahan skor pada kelompok yang sama, sedangkan penelitian yang
menggunakan kelompok kontrol atau pembanding memiliki dasar yang lebih kuat untuk mengevaluasi
apakah perubahan tersebut berbeda dari perubahan yang terjadi tanpa intervensi yang sama. Karena itu,
penelitian terdahulu yang menggunakan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen tidak seharusnya
disamakan secara langsung dengan penelitian ini. Perbedaan desain justru perlu digunakan untuk
memperjelas batas inferensi yang dapat dibuat dari setiap penelitian.

Temuan penelitian ini perlu dipahami dengan mempertimbangkan beberapa keterbatasan. Pertama,
penelitian melibatkan 30 siswa dari satu kelas pada satu sekolah sehingga hasilnya belum dapat
digeneralisasikan secara luas kepada seluruh siswa kelas IV sekolah dasar. Kedua, desain one-group pretest-
posttest tanpa kelompok kontrol tidak memungkinkan peneliti memisahkan secara meyakinkan perubahan
yang berkaitan dengan Educaplay dari pengaruh faktor lain. Ketiga, penelitian berfokus pada materi bagian
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tumbuh-tumbuhan dalam IPAS schingga hasilnya belum tentu berlaku pada materi atau mata pelajaran lain.
Keempat, tanpa analisis per indikator, perubahan skor total belum menjelaskan apakah seluruh aspek minat
belajar menunjukkan pola perubahan yang serupa. Penelitian berikutnya dapat memperkuat bukti dengan
melibatkan kelompok pembanding, menggunakan sampel yang lebih beragam, dan mendeskripsikan
intervensi secara terperinci. Analisis per indikator juga dapat memberikan pemahaman yang lebih tajam
mengenai aspek minat belajar yang paling responsif terhadap aktivitas digital. Selain itu, pengukuran
lanjutan dapat digunakan untuk mengetahui apakah perubahan skor bertahan setelah pembelajaran selesai.
Secara keseluruhan, hasil yang dilaporkan menunjukkan adanya perbedaan skor minat belajar yang
signifikan antara pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan Educaplay pada kelompok penelitian.
Temuan tersebut memberikan bukti kontekstual yang mendukung kajian lebih lanjut tentang penggunaan
media interaktif dalam pembelajaran IPAS. Namun, hasil ini belum membuktikan bahwa Educaplay
merupakan satu-satunya penyebab perubahan skor atau bahwa perubahan yang sama akan terjadi pada
seluruh konteks pembelajaran.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan skor minat belajar siswa kelas [V sebelum dan sesudah
penggunaan Educaplay dalam pembelajaran IPAS. Temuan ini menunjukkan bahwa Educaplay berpotensi
menjadi media pendukung pembelajaran yang dapat dipertimbangkan bersama strategi pedagogis yang
sesuai. Namun, perubahan skor tersebut belum dapat diatribusikan secara eksklusif kepada Educaplay karena
penelitian tidak menggunakan kelompok kontrol dan hanya melibatkan satu kelas di satu sekolah. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya perlu melibatkan kelompok pembanding dan konteks sekolah yang lebih
beragam untuk menguji konsistensi temuan serta memperkuat bukti mengenai penggunaan Educaplay dalam
pembelajaran.
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