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ABSTRACT Article History  
The teaching of Pancasila and Civic Education (PPKn) currently still 
faces challenges in internalizing national values due to the dominance 
of conventional methods that tend to be monotonous and memorization-
oriented. This study aims to analyze the effectiveness of using Game-
Based Learning (GBL)-based instructional media through the 
Educaplay in enhancing students’ national awareness. The research 
method employed was a quantitative approach with a quasi- 
experimental design (Nonequivalent Control Group Design) involving 
an experimental class and a control class at Angkasa Husein 
Sastranegara High School in Bandung. The results of the study indicate 
a significant increase in national awareness in the experimental class, 
with the average score rising from 51.22 to 89.22, far surpassing the 
control class, which only reached 74.06 from 66.218. The N-Gain 
analysis reinforced these findings, with 77.42% of students in the 
experimental class achieving the high improvement category, while the 
majority of the control class fell into the low category at 71.87%. In 
conclusion, the use of the Educaplay platform proved to be more 
effective than conventional methods in enhancing students’ national 
awareness. This approach provides an interactive, multimodal learning 
experience relevant to the characteristics of Generation Z, thereby 
effectively reducing cognitive load and increasing student engagement. 
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LATAR BELAKANG

Transformasi pendidikan abad ke-21 
telah mengubah paradigma pembelajaran 
secara signifikan. Keterampilan berpikir 
kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, 
dan literasi digital kini menjadi kompetensi 
utama yang harus dimiliki peserta didik 
untuk menghadapi tantangan global. 
Perubahan tersebut menuntut institusi 
pendidikan untuk beradaptasi dengan 
percepatan digitalisasi yang membawa 
peluang sekaligus tantangan baru dalam 
proses pembelajaran (Zhang et al., 2024). 
Dalam konteks ini, integrasi teknologi 
digital dalam pembelajaran bukan lagi 
sekadar pilihan, melainkan kebutuhan agar 
pendidikan mampu menjawab karakteristik 
generasi pembelajar baru yang tumbuh di 
lingkungan digital. Pembelajaran abad ke-21 
juga menempatkan peserta didik sebagai 
subjek aktif dalam proses belajar (student-
centered learning), sehingga guru dituntut 
menerapkan pendekatan pembelajaran yang 
inovatif, partisipatif, dan kontekstual 
(Cutillas et al., 2025; Ninčević & Vukelić, 
2025).  

Di tengah perkembangan tersebut, 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKn) masih 
menghadapi berbagai persoalan yang 
menyebabkan internalisasi nilai kebangsaan 
peserta didik belum optimal. Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan memiliki 
posisi penting dalam sistem pendidikan 
nasional karena berfungsi membentuk 
karakter, identitas nasional, dan kesadaran 
kewargaan peserta didik. Secara yuridis, 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 
Pasal 37 ayat (1) menegaskan bahwa 
pendidikan kewarganegaraan bertujuan 
membentuk peserta didik yang memiliki rasa 
kebangsaan dan cinta tanah air. Oleh karena 
itu, PPKn diharapkan menjadi sarana 

penanaman nilai-nilai Pancasila, dan 
penguatan wawasan kebangsaan. Akan 
tetapi, berbagai penelitian menunjukkan 
bahwa pembelajaran PPKn di Indonesia 
masih cenderung berorientasi pada aspek 
kognitif dan hafalan sehingga kurang 
mendorong partisipasi aktif peserta didik 
(Agus et al., 2025). Ruyadi et al. (2026) juga 
menyatakan bahwa pembelajaran PPKn 
sering kali belum mampu menghubungkan 
teori dengan pengalaman nyata peserta didik 
sehingga internalisasi nilai kebangsaan 
menjadi dangkal. Selain itu, pola 
pembelajaran yang masih dominan satu arah 
menghambat proses refleksi moral dan 
klarifikasi nilai peserta didik (Sukisno et al., 
2025).  

Rendahnya wawasan kebangsaan 
peserta didik juga dipengaruhi oleh 
globalisasi dan perkembangan media digital. 
Paparan media sosial yang sangat besar 
tanpa diimbangi pembelajaran yang 
kontekstual menyebabkan lunturnya nilai 
nasionalisme di kalangan generasi muda 
(Fadli et al., 2026). Kondisi tersebut 
diperkuat oleh hasil survei Lembaga Survei 
Indonesia (2018) yang menunjukkan bahwa 
hanya 6,2% siswa mampu menjawab 
pertanyaan terkait wawasan kebangsaan 
dengan benar. Selain itu, survei Litbang 
Kompas–PSKI (2022) mengungkapkan 
bahwa hanya 28,6% siswa memperoleh 
pemahaman nilai Pancasila melalui 
pembelajaran di kelas, sedangkan 21,7% 
justru memperolehnya dari media sosial. 
Temuan ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran formal belum sepenuhnya 
efektif dalam menanamkan wawasan 
kebangsaan secara mendalam. Di sisi lain, 
Iskandar, Maksum, dan Marini (2025) 
menemukan bahwa keterlibatan digital 
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generasi muda Indonesia masih cenderung 
pasif dan konsumtif, bukan partisipatif.  

Salah satu faktor yang menyebabkan 
rendahnya efektivitas pembelajaran PPKn 
adalah dominasi metode pembelajaran 
konvensional yang berpusat pada guru 
(teacher-centered). Pembelajaran yang 
terlalu menekankan ceramah dan hafalan 
membuat peserta didik kurang aktif, kurang 
kritis, dan minim pengalaman belajar yang 
bermakna (Ersoy, 2014). Romero et al. 
(2024) menjelaskan bahwa metode 
tradisional dalam pendidikan 
kewarganegaraan tidak mampu membangun 
keterlibatan emosional maupun kemampuan 
berpikir kritis peserta didik karena minim 
pengalaman belajar yang kontekstual. 
Dominasi metode hafalan juga 
menyebabkan peserta didik merasa 
pembelajaran PPKn kurang relevan dengan 
kehidupan sehari-hari (Aulia & Oktaviani, 
2024). Oleh sebab itu, pembelajaran PPKn 
memerlukan transformasi menuju 
pendekatan yang lebih konstruktivis, 
interaktif, dan berbasis pengalaman. 
Kebutuhan transformasi tersebut semakin 
penting karena mayoritas peserta didik saat 
ini berasal dari Generasi Z yang tumbuh 
sebagai digital natives.  

Generasi Z memiliki karakter belajar 
yang berbeda dibanding generasi 
sebelumnya. Mereka lebih menyukai 
pembelajaran yang interaktif, visual, 
multimodal, dan melibatkan unsur 
permainan serta kompetisi (Ninčević & 
Vukelić, 2025). Generasi ini juga lebih 
responsif terhadap pembelajaran berbasis 
gamifikasi seperti reward, leveling, dan 
tantangan karena sesuai dengan pengalaman 
digital yang mereka alami sehari-hari (Lyu 
& Park, 2025). Dengan demikian, 
pembelajaran PPKn yang masih bertumpu 
pada metode ceramah dan hafalan dinilai 
tidak lagi sesuai dengan karakteristik peserta 

didik masa kini. Dalam perspektif teoretis, 
kebutuhan inovasi pembelajaran sejalan 
dengan teori konstruktivisme dan Cognitive 
Theory of Multimedia Learning (CTML). 
Teori konstruktivisme menempatkan peserta 
didik sebagai pembangun aktif pengetahuan 
melalui pengalaman belajar yang bermakna. 
Sementara itu, CTML menekankan 
pentingnya penggunaan media multimedia 
yang memadukan unsur visual, auditori, dan 
interaktif agar pembelajaran lebih efektif 
(Mayer, 2024).  

Berbagai penelitian menunjukkan 
bahwa media pembelajaran digital interaktif 
dapat meningkatkan pemahaman peserta 
didik sekaligus memperkuat sikap 
nasionalisme (Marini et al., 2023; Darwati et 
al., 2023). Oleh karena itu, pembelajaran 
wawasan kebangsaan memerlukan media 
inovatif yang mampu menghadirkan 
pengalaman belajar yang menarik dan 
relevan. Salah satu pendekatan yang dinilai 
efektif adalah Game Based Learning (GBL). 
GBL merupakan pendekatan pembelajaran 
yang mengintegrasikan elemen permainan 
seperti tantangan, kompetisi, reward, dan 
umpan balik instan ke dalam proses belajar 
untuk meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan peserta didik (Hwang, Huang, & 
Chen, 2025). Pendekatan ini menjadi 
semakin relevan karena tingginya intensitas 
penggunaan game digital di Indonesia. 
Laporan Goodstats (2026) mencatat bahwa 
masyarakat Indonesia menghabiskan 53,52 
miliar jam bermain mobile games sepanjang 
tahun 2025. Kondisi tersebut menunjukkan 
bahwa media permainan digital sangat dekat 
dengan kehidupan peserta didik sehingga 
berpotensi dimanfaatkan sebagai sarana 
pembelajaran.  

Berbagai penelitian telah 
membuktikan efektivitas GBL dalam 
pendidikan kewarganegaraan. Hwang, 
Huang, dan Chen (2025) menemukan bahwa 
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permainan berbasis pengambilan keputusan 
mampu meningkatkan literasi kewargaan 
dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 
Liu, Shadiev, dan Cao (2025) juga 
menunjukkan bahwa game edukatif dapat 
meningkatkan motivasi belajar sekaligus 
mengurangi beban kognitif peserta didik. 
Dalam konteks Indonesia, Afandi et al. 
(2025) membuktikan bahwa permainan 
digital pada pendidikan Pancasila mampu 
meningkatkan keterampilan hidup serta 
identitas kebangsaan peserta didik. Temuan-
temuan tersebut menunjukkan bahwa GBL 
memiliki potensi besar untuk merevitalisasi 
pembelajaran PPKn yang selama ini 
cenderung monoton dan kurang menarik. 
Salah satu platform yang mendukung 
penerapan GBL adalah Educaplay. 
Educaplay merupakan platform berbasis 
web yang memungkinkan guru membuat 
berbagai aktivitas interaktif seperti kuis, 
teka-teki silang, matching, fill in the blank, 
dan permainan memori tanpa memerlukan 
kemampuan pemrograman.  

Platform ini mendukung prinsip 
Cognitive Theory of Multimedia Learning, 
karena memadukan teks, gambar, dan 
interaktivitas serta menyediakan umpan 
balik instan kepada peserta didik (Mayer, 
2024). Selain itu, Educaplay juga sesuai 
dengan karakteristik Generasi Z yang 
menyukai pembelajaran interaktif dan 
kompetitif (Lyu & Park, 2025; Ninčević & 
Vukelić, 2025). Penelitian Asrifah dan 
Wirjani (2024) menunjukkan bahwa 
penggunaan Educaplay dapat meningkatkan 
hasil belajar dan keaktifan peserta didik. 
Haris dkk. (2025) juga menemukan 
peningkatan minat belajar peserta didik 
setelah penerapan Game Based Learning 
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 
Sementara itu, Setianingsih dkk. (2022) 
membuktikan bahwa penggunaan game 
Educaplay memberikan kontribusi 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 
peserta didik.  

Meskipun efektivitas Game Based 
Learning telah banyak dibuktikan, masih 
terdapat beberapa research gap yang perlu 
dikaji lebih lanjut. Pertama, sebagian besar 
penelitian GBL dalam pendidikan 
kewarganegaraan dilakukan di luar 
Indonesia sehingga penerapannya pada 
konteks PPKn Indonesia masih terbatas.   
Kedua, penelitian di Indonesia umumnya 
menggunakan media yang dikembangkan 
secara khusus sehingga sulit diterapkan 
secara luas oleh guru, sedangkan 
pemanfaatan platform siap pakai seperti 
Educaplay masih jarang diteliti. Ketiga, 
penelitian sebelumnya lebih banyak 
berfokus pada satu aspek, seperti motivasi 
belajar, hasil belajar, atau sikap 
nasionalisme, sedangkan kajian yang 
meneliti peningkatan wawasan kebangsaan 
secara multidimensional masih minim. 
Keempat, masih sedikit penelitian yang 
mengintegrasikan teori konstruktivisme, 
Cognitive Theory of Multimedia Learning,  
dalam desain pembelajaran berbasis 
gamifikasi. 

Berdasarkan uraian tersebut, 
penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
efektivitas penggunaan media pembelajaran 
berbasis Game Based Learning Educaplay 
dalam meningkatkan wawasan kebangsaan 
peserta didik. Penelitian ini difokuskan 
untuk menganalisis peningkatan wawasan 
kebangsaan peserta didik setelah 
penggunaan media tersebut, serta respons 
dan keterlibatan peserta didik selama proses 
pembelajaran. Penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan kontribusi teoretis dalam 
pengembangan pembelajaran PPKn berbasis 
teknologi sekaligus menjadi rekomendasi 
praktis bagi guru, pengembang kurikulum, 
dan pengambil kebijakan dalam 
menciptakan pembelajaran yang lebih 
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relevan, partisipatif, dan sesuai dengan 
karakter Generasi Z.  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi 
eksperimen (quasi experimental design) 
untuk menganalisis peningkatan wawasan 
kebangsaan peserta didik melalui media 
pembelajaran berbasis Game Based 
Learning (GBL) menggunakan platform 
Educaplay. Pendekatan kuantitatif 
digunakan karena penelitian berfokus pada 
pengukuran pengaruh perlakuan terhadap 
variabel tertentu melalui analisis statistik 
(Creswell, 2014). Desain yang digunakan 
adalah Nonequivalent Control Group 
Design, yaitu desain eksperimen yang 
melibatkan kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol tanpa proses randomisasi 
subjek (Sugiyono, 2017). Pemilihan desain 
ini disesuaikan dengan kondisi pembelajaran 
di sekolah yang telah menetapkan 
pembagian kelas secara tetap sehingga 
peneliti tidak memungkinkan melakukan 
pengacakan kelas. 

Penelitian dilaksanakan di SMA 
Angkasa Husein Sastranegara Bandung pada 
peserta didik kelas X semester genap tahun 
ajaran 2025/2026. Populasi penelitian 
berjumlah 273 peserta didik kelas X. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan 
purposive sampling dengan 
mempertimbangkan kesetaraan karakteristik 
akademik berdasarkan nilai Penilaian 
Tengah Semester (PTS) dan rekomendasi 
guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 
Sampel penelitian terdiri atas kelas X-E 
sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 31 
peserta didik dan kelas X-A sebagai kelas 
kontrol yang berjumlah 32 peserta didik. 

 

Penelitian dilaksanakan melalui tiga 
tahap, yaitu: 
Tahap Persiapan Peneliti menyusun 
perangkat pembelajaran, media Game Based 
Learning berbasis Educaplay, instrumen 
penelitian, serta melakukan validasi 
instrumen oleh ahli. 
Tahap Pelaksanaan Kedua kelas diberikan 
pretest untuk mengetahui kemampuan awal 
peserta didik. Selanjutnya, kelas eksperimen 
memperoleh pembelajaran menggunakan 
Educaplay, sedangkan kelas kontrol 
menggunakan pembelajaran konvensional. 
Setelah perlakuan selesai, kedua kelas 
diberikan posttest dan angket respons 
peserta didik. 
Tahap Analisis Data Data dianalisis 
menggunakan uji normalitas, uji 
homogenitas, independent sample t-test, 
analisis N-Gain, dan regresi linear sederhana 
dengan bantuan IBM SPSS Statistics 27. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengumpulkan data 
melalui pelaksanaan tes awal (pretest) dan 
tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Pretest diberikan sebelum 
kegiatan pembelajaran untuk mengetahui 
tingkat awal wawasan kebangsaan peserta 
didik, sedangkan posttest dilaksanakan 
setelah proses pembelajaran guna mengukur 
peningkatan wawasan kebangsaan peserta 
didik. Instrumen penelitian yang digunakan 
berupa 40 soal pilihan ganda mengenai 
materi posisi, tugas, dan tanggung jawab 
warga negara dalam konteks wawasan 
kebangsaan dengan skor maksimum sebesar 
100. 
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Tabel 1. Rata-Rata Pretest dan Posttest 
Wawasan Kebangsaan Kelas Eksperimen 
dan Kelas Kontrol 

Kelas 
Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Rata-
rata 

Rata-
rata 

Rata-
rata 

Rata-
rata 

51,2258 89,2258  66,2188  74,0625  
 
Berdasarkan Tabel 1, hasil rata-rata 

pretest dan posttest menunjukkan adanya 
perbedaan peningkatan wawasan 
kebangsaan antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Pada kelas eksperimen, nilai 
rata-rata pretest sebesar 51,2258 meningkat 
menjadi 89,2258 pada posttest. Peningkatan 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 
yang diterapkan pada kelas eksperimen 
mampu meningkatkan wawasan kebangsaan 
peserta didik secara signifikan.  

Sementara itu, pada kelas kontrol, 
nilai rata-rata pretest sebesar 66,2188 
meningkat menjadi 74,0625 pada posttest. 
Meskipun mengalami peningkatan, 
kenaikan nilai pada kelas kontrol tidak 
sebesar peningkatan yang terjadi pada kelas 
eksperimen. 

Dengan demikian, berdasarkan 
perbandingan rata-rata pretest dan posttest, 
kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 
wawasan kebangsaan yang lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol setelah 
pelaksanaan pembelajaran. 

 
1. Uji Normalitas dan Homogenitas 

Wawasan Kebangsaan pada 
Pengukuran Awal (Pretest) 
Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih 

dahulu dilakukan uji prasyarat yang meliputi 
uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil uji 

normalitas data pretest menggunakan uji 
Shapiro-Wilk disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Tests of Normality Wawasan 
Kebangsaan Peserta Didik pada Pretest 

 
 
Berdasarkan Tabel 2, hasil uji 

Shapiro-Wilk menunjukkan nilai 
signifikansi kelas kontrol sebesar 0,084 dan 
kelas eksperimen sebesar 0,143. Kedua nilai 
tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga data 
pretest pada kedua kelas berdistribusi 
normal. Dengan demikian, data memenuhi 
asumsi untuk dilakukan analisis statistik 
parametrik. Selanjutnya, hasil uji 
homogenitas data pretest menggunakan uji 
Levene disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Test of Homogeneity of Variance 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik pada 
Pretest 

 
 
Berdasarkan Tabel 3, hasil uji 

homogenitas menggunakan Levene Test 
pada data pretest memperoleh nilai 
signifikansi (Sig.) sebesar 0,478. Nilai 
tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga 
varians data pretest pada kelas kontrol dan 
kelas eksperimen dinyatakan homogen. 
Dengan demikian, data memenuhi asumsi 
homogenitas dan analisis dapat dilanjutkan 
menggunakan Independent Sample t-test 
pada bagian equal variances assumed. 

Setelah asumsi normalitas dan 
homogenitas terpenuhi, selanjutnya 
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dilakukan uji Independent Sample t-test 
untuk mengetahui perbedaan kemampuan 
awal wawasan kebangsaan peserta didik 
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Hipotesis yang diajukan sebagai berikut 
H₀: Tidak terdapat perbedaan kemampuan 
awal wawasan kebangsaan peserta didik 
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
H₁: Terdapat perbedaan kemampuan awal 
wawasan kebangsaan peserta didik antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 
α = 0,05. Apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 
maka H₀ diterima, sedangkan apabila nilai 
Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ 
diterima. Hasil uji Independent Sample t-test 
pada pretest disajikan pada Tabel 5. 
 
Tabel 4. Independent Sample t-test 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik pada 
Pretest 

 
Berdasarkan Tabel 4, diperoleh nilai Sig. 

(2-tailed) < 0,001 atau lebih kecil dari 0,05, 
sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Hasil 
tersebut menunjukkan terdapat perbedaan 
kemampuan awal wawasan kebangsaan 
yang signifikan antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen sebelum perlakuan 
diberikan. Nilai Mean Difference sebesar 
14,993 menunjukkan adanya perbedaan rata-
rata skor pretest antara kedua kelas. 

 
2. Uji Normalitas dan Homogenitas 

Wawasan Kebangsaan pada 
Pengukuran Akhir (Posttest) 
Setelah perlakuan diberikan, dilakukan 

kembali uji prasyarat yang meliputi uji 
normalitas dan uji homogenitas pada data 
posttest. Uji normalitas dilakukan 

menggunakan Shapiro-Wilk dan hasil 
pengujiannya disajikan pada Tabel 5 
Tabel 5. Tests of Normality Wawasan 
Kebangsaan Peserta Didik pada Posttest 

 
Berdasarkan Tabel 5, hasil uji 

normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 
menunjukkan nilai signifikansi posttest 
kelas kontrol sebesar 0,120 dan kelas 
eksperimen sebesar 0,161. Kedua nilai 
tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga data 
posttest pada kedua kelas dinyatakan 
berdistribusi normal. Dengan demikian, data 
memenuhi asumsi untuk dilakukan analisis 
statistik parametrik. Selanjutnya, uji 
homogenitas dilakukan untuk mengetahui 
kesamaan varians data posttest antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen. Hasil uji 
homogenitas menggunakan Levene Test 
disajikan pada Tabel 7 

 
Tabel 6. Test of Homogeneity of Variance 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik pada 
Posttest 

 
 
Tabel 6 menunjukkan nilai Sig. pada 

Based on Mean sebesar 0,185 > 0,05, 
sehingga varians data posttest pada kedua 
kelas dinyatakan homogen. Dengan 
terpenuhinya asumsi normalitas dan 
homogenitas, analisis dilanjutkan 
menggunakan uji Independent Sample t-test. 
Hipotesis yang diajukan sebagai berikut: 
H₀ : Tidak terdapat perbedaan hasil wawasan 
kebangsaan peserta didik antara kelas 
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kontrol dan kelas eksperimen setelah 
perlakuan diberikan. 
H₁ : Terdapat perbedaan hasil wawasan 
kebangsaan peserta didik antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen setelah 
perlakuan diberikan. 
Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 
α = 0,05. Apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 
maka H₀ diterima, sedangkan apabila nilai 
Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ 
diterima. Hasil pengujian disajikan pada 
Tabel 7. 
 
Tabel 7. Independent Sample t-test 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik pada 
Posttest 

 
Berdasarkan Tabel 7, diperoleh nilai 

Sig. (2-tailed) < 0,001 atau lebih kecil dari 
0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 
Hasil tersebut menunjukkan terdapat 
perbedaan hasil wawasan kebangsaan yang 
signifikan antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen setelah perlakuan diberikan. 
Nilai Mean Difference sebesar −15,163 
menunjukkan bahwa rata-rata skor posttest 
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 
kelas kontrol.  

Dengan demikian, penggunaan 
media pembelajaran berbasis Game Based 
Learning (GBL) Educaplay berpengaruh 
terhadap peningkatan wawasan kebangsaan 
peserta didik. 
3. Perbandingan Gain Ternormalisasi 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik 

Uji gain ternormalisasi (N-Gain) 
digunakan untuk mengukur efektivitas 
peningkatan hasil belajar peserta didik 
berdasarkan selisih skor pretest dan posttest. 
Kriteria interpretasi indeks N-Gain disajikan 
pada Tabel 8 

 

Tabel 8. Kriteria Indeks Gain Ternormalisasi 

Indeks Gain Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 
 
Berdasarkan Tabel 8, interpretasi 

indeks gain ternormalisasi (N-Gain) 
mengacu pada klasifikasi yang dikemukakan 
oleh Richard R. Hake. Nilai N-Gain 
dikategorikan menjadi tiga tingkat, yaitu 
kategori tinggi apabila nilai gain lebih dari 
0,7, kategori sedang apabila nilai gain 
berada pada rentang 0,3 < g ≤ 0,7, dan 
kategori rendah apabila nilai gain kurang 
dari atau sama dengan 0,3. Kriteria tersebut 
digunakan untuk mengetahui tingkat 
efektivitas peningkatan wawasan 
kebangsaan peserta didik setelah diberikan 
perlakuan pembelajaran. 
Hasil rekapitulasi distribusi frekuensi N-
Gain pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol disajikan pada Tabel 9. 
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Tabel 9. Distribusi Frekuensi Gain 
Ternormalisasi Wawasan Kebangsaan 
Peserta Didik 

 
Berdasarkan Tabel 9, kelas 

eksperimen menunjukkan peningkatan 
wawasan kebangsaan yang lebih baik 
dibandingkan kelas kontrol. Sebanyak 24 
peserta didik (77,42%) pada kelas 
eksperimen berada pada kategori gain tinggi 
dan 7 peserta didik (22,58%) berada pada 
kategori sedang, serta tidak terdapat peserta 
didik pada kategori rendah. Sementara itu, 
pada kelas kontrol sebagian besar peserta 
didik berada pada kategori gain rendah, 
yaitu sebanyak 23 peserta didik (71,87%), 
sedangkan 9 peserta didik (28,13%) berada 
pada kategori sedang dan tidak terdapat 
peserta didik yang mencapai kategori tinggi. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
Game Based Learning (GBL) Educaplay 
lebih efektif dalam meningkatkan wawasan 
kebangsaan peserta didik dibandingkan 
pembelajaran pada kelas kontrol. 

Untuk mengetahui signifikansi 
perbedaan peningkatan tersebut, selanjutnya 
dilakukan uji prasyarat yang meliputi uji 
normalitas dan homogenitas, kemudian 
dilanjutkan dengan uji Independent Sample 

t-test pada data N-Gain. Hasil uji normalitas 
disajikan pada Tabel 10. 
 
Tabel 10. Tests of Normality N-Gain 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik 

 
Berdasarkan Tabel 10, hasil uji 

normalitas data N-Gain menggunakan 
Shapiro-Wilk menunjukkan nilai 
signifikansi pada kelas eksperimen sebesar 
0,133 dan kelas kontrol sebesar 0,285. 
Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05, 
sehingga data N-Gain pada kedua kelas 
dinyatakan berdistribusi normal. Dengan 
demikian, data memenuhi asumsi untuk 
dilakukan analisis statistik parametrik 
menggunakan Independent Sample t-test. 
 
Tabel 11. Test of Homogeneity of Variance 
N-Gain Wawasan Kebangsaan Peserta Didik 

 
Berdasarkan Tabel 11, hasil uji 

homogenitas menggunakan Levene Test 
pada data N-Gain memperoleh nilai 
signifikansi (Sig.) sebesar 0,905 pada Based 
on Mean. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05, 
sehingga varians data N-Gain pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan 
homogen. Dengan demikian, data memenuhi 
asumsi homogenitas dan analisis dapat 
dilanjutkan menggunakan uji Independent 
Sample t-test dengan asumsi equal variances 
assumed.  

 Setelah asumsi normalitas dan 
homogenitas terpenuhi, selanjutnya 
dilakukan uji Independent Sample t-test 
terhadap data N-Gain untuk mengetahui 
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perbedaan peningkatan wawasan 
kebangsaan peserta didik antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis 
yang diajukan sebagai berikut: 
H₀ : Tidak terdapat perbedaan peningkatan 
wawasan kebangsaan peserta didik antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
H₁ : Terdapat perbedaan peningkatan 
wawasan kebangsaan peserta didik antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 
α = 0,05. Apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 
maka H₀ diterima, sedangkan apabila nilai 
Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ 
diterima. Hasil uji Independent Sample t-test 
pada data N-Gain disajikan pada Tabel 12. 

 
Tabel 12. Independent Sample t-test N-Gain 
Wawasan Kebangsaan Peserta Didik 

 
Berdasarkan Tabel 12, diperoleh 

nilai Sig. (2-tailed) < 0,001 atau lebih kecil 
dari 0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ 
diterima. Hasil ini menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan peningkatan wawasan 
kebangsaan yang signifikan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 

Nilai Mean Difference sebesar 
55,51488 menunjukkan bahwa rata-rata 
peningkatan hasil belajar (N-Gain) peserta 
didik pada kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut 
terlihat dari dominannya peserta didik kelas 
eksperimen yang berada pada kategori gain 
tinggi, sedangkan pada kelas kontrol 
sebagian besar masih berada pada kategori 
gain rendah. 

Dengan demikian, media 
pembelajaran berbasis Game Based 
Learning (GBL) Educaplay terbukti lebih 
efektif dalam meningkatkan wawasan 

kebangsaan peserta didik dibandingkan 
pembelajaran yang diterapkan pada kelas 
kontrol. 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
Game-Based Learning (GBL) melalui 
platform Educaplay menunjukkan dampak 
yang sangat signifikan terhadap peningkatan 
wawasan kebangsaan peserta didik. Hal ini 
terlihat dari peningkatan nilai rata-rata kelas 
eksperimen yang mengalami kenaikan dari 
51,2258 pada saat pretest menjadi 89,2258 
pada posttest. Sebaliknya, kelas kontrol yang 
menggunakan metode pembelajaran 
konvensional hanya mengalami peningkatan 
dari 66,2188 menjadi 74,0625. Perbedaan 
peningkatan tersebut diperkuat oleh hasil uji 
Independent Sample t-test pada posttest yang 
menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol setelah 
perlakuan diberikan. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa penerapan GBL 
Educaplay mampu memberikan pengalaman 
belajar yang lebih efektif dibandingkan 
metode pembelajaran tradisional yang masih 
berpusat pada guru. 

Secara konseptual, keberhasilan 
penggunaan GBL Educaplay dalam 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran wawasan kebangsaan 
membutuhkan pendekatan yang lebih 
adaptif terhadap karakteristik peserta didik 
era digital. Selama ini, pembelajaran 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
(PPKn), khususnya materi wawasan 
kebangsaan, cenderung disampaikan melalui 
metode ceramah dan hafalan sehingga 
peserta didik sering memandang materi 
tersebut sebagai sesuatu yang abstrak, 
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monoton, dan kurang relevan dengan 
kehidupan sehari-hari. Kondisi tersebut 
menyebabkan rendahnya keterlibatan 
peserta didik selama pembelajaran 
berlangsung. Kehadiran Educaplay mampu 
mengubah pola pembelajaran tersebut 
menjadi lebih interaktif karena peserta didik 
tidak lagi hanya menerima informasi secara 
pasif, tetapi terlibat langsung dalam aktivitas 
permainan edukatif yang menuntut 
partisipasi aktif, pemecahan masalah, dan 
pengambilan keputusan. 

Temuan penelitian ini selaras dengan 
berbagai penelitian sebelumnya yang 
menyatakan bahwa Game-Based Learning 
memiliki potensi besar dalam meningkatkan 
hasil belajar dan efektivitas pembelajaran 
secara keseluruhan (Azmi et al., 2024; Jivani 
et al., 2024; Soriano-Sánchez et al., 2026). 
Kenaikan nilai yang sangat signifikan pada 
kelas eksperimen membuktikan bahwa 
integrasi elemen permainan dalam 
pembelajaran mampu mengubah persepsi 
peserta didik terhadap materi wawasan 
kebangsaan yang bersifat teoritis menjadi 
lebih konkret, kontekstual, dan mudah 
dipahami. Hal ini diperkuat oleh meta-
analisis Sahronih et al. (2019) dan 
Tampubolon dan Tampubolon (2025) yang 
menunjukkan bahwa penggunaan 
multimedia interaktif mampu meningkatkan 
hasil belajar hingga 39,44%. Dengan 
demikian, pembelajaran berbasis permainan 
tidak hanya berfungsi sebagai media 
hiburan, tetapi juga sebagai instrumen 
pedagogis yang efektif dalam membantu 
peserta didik memahami konsep-konsep 
kewarganegaraan secara lebih mendalam. 

Temuan ini juga selaras dengan teori 
Game Based Learning yang dikemukakan 
oleh Prensky (2001), yang menegaskan 
bahwa integrasi elemen permainan dalam 
pembelajaran mampu menghadirkan 
pengalaman belajar yang menyenangkan, 

menantang, dan bermakna sehingga 
meningkatkan keterlibatan kognitif dan 
afektif peserta didik secara bersamaan. 
Dalam konteks ini, Educaplay berfungsi 
sebagai wahana yang mengubah materi 
wawasan kebangsaan yang bersifat 
normatif-ideologis menjadi pengalaman 
belajar yang interaktif dan memotivasi. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan 
Islam et al. (2024) yang secara meta-analitik 
menunjukkan bahwa GBL menghasilkan 
efek positif yang signifikan terhadap 
peningkatan hasil belajar kognitif, afektif, 
dan psikomotor peserta didik dibandingkan 
metode konvensional. Lebih spesifik dalam 
konteks Pendidikan Pancasila, temuan ini 
konsisten dengan penelitian Haris et al. 
(2025) yang mendokumentasikan 
peningkatan minat belajar dari 64,8% 
menjadi 88% setelah penerapan GBL, 
Kesamaan pola peningkatan yang konsisten 
ini mengindikasikan bahwa pendekatan 
GBL memiliki efek yang tereplikasi 
(replicable effect) pada pembelajaran 
Pendidikan Pancasila yang selama ini 
didominasi metode konvensional. 

Keunggulan media Educaplay dalam 
penelitian ini dapat dijelaskan melalui 
Cognitive Theory of Multimedia Learning 
(CTML) yang dikembangkan oleh Mayer. 
Teori ini menjelaskan bahwa pembelajaran 
akan berlangsung lebih efektif ketika 
informasi disajikan melalui kombinasi unsur 
verbal dan visual secara simultan sehingga 
mampu mengurangi beban kognitif peserta 
didik (Boonchutima et al., 2023; Girwidz & 
Kohnle, 2021). Dalam konteks penelitian 
ini, Educaplay menyediakan berbagai fitur 
interaktif seperti kuis visual, teka-teki silang, 
permainan pencocokan kata, dan video kuis 
yang mengintegrasikan unsur gambar, teks, 
dan aktivitas interaktif dalam satu kesatuan 
pembelajaran. Kombinasi tersebut 
membantu peserta didik membangun model 
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mental yang lebih kuat di memori jangka 
panjang sehingga konsep-konsep wawasan 
kebangsaan lebih mudah dipahami dan 
diingat. 

Lebih lanjut, teori Multimedia 
Learning yang dikembangkan oleh Mayer 
(2009) menyatakan bahwa pembelajaran 
akan lebih efektif apabila menyajikan 
informasi melalui kombinasi kata-kata dan 
gambar secara simultan dibandingkan 
penyajian tunggal secara verbal. Educaplay, 
dengan ragam format permainan seperti kuis 
interaktif, teka-teki silang, permainan 
pencocokan, dan video kuis, 
mengoptimalkan penggunaan saluran visual 
dan auditori secara bersamaan sehingga 
mengurangi beban kognitif dan 
meningkatkan retensi informasi (Mayer & 
Moreno, 2003). Pada materi wawasan 
kebangsaan yang melibatkan konsep-konsep 
abstrak seperti nilai Pancasila, konstitusi, 
dan kebinekaan, representasi multimodal 
melalui Educaplay membantu peserta didik 
membangun koneksi antara konsep abstrak 
dengan konteks yang konkret dan bermakna. 

Pada materi wawasan kebangsaan, 
peserta didik dihadapkan pada berbagai 
konsep abstrak seperti nilai Pancasila, 
konstitusi, kebinekaan, nasionalisme, dan 
tanggung jawab warga negara. Apabila 
materi tersebut hanya disampaikan melalui 
metode ceramah, peserta didik cenderung 
mengalami kesulitan dalam 
menghubungkan konsep dengan realitas 
kehidupan sehari-hari. Namun, melalui 
Educaplay, konsep-konsep tersebut dikemas 
dalam bentuk permainan yang lebih 
kontekstual sehingga peserta didik dapat 
memahami materi melalui pengalaman 
belajar yang lebih konkret. Dengan 
demikian, proses belajar tidak lagi hanya 
berorientasi pada hafalan, tetapi juga pada 
pemahaman konseptual dan internalisasi 
nilai-nilai kebangsaan. 

Secara pedagogis, efektivitas GBL 
Educaplay juga sangat erat kaitannya dengan 
teori konstruktivisme. Menurut teori 
konstruktivisme, pengetahuan dibangun 
secara aktif oleh peserta didik melalui 
pengalaman dan interaksi dengan 
lingkungan belajar. Dalam penelitian ini, 
peserta didik berperan sebagai pusat 
pembelajaran yang aktif membangun 
pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi 
dan pemecahan masalah dalam permainan. 
Proses pembelajaran tidak lagi bersifat satu 
arah, tetapi berlangsung secara partisipatif 
dan kolaboratif. Hal ini sejalan dengan 
pandangan Von Gillern (2018) dan Chen dan 
Law (2016) yang menyatakan bahwa 
pembelajaran berbasis permainan mampu 
menciptakan lingkungan belajar yang 
mendukung eksplorasi, penemuan, dan 
keterlibatan aktif peserta didik. 

Aspek umpan balik waktu nyata 
(real-time feedback) pada Educaplay turut 
berperan krusial dalam mendorong 
peningkatan belajar. Menurut Shute (2008), 
umpan balik formatif yang diberikan secara 
segera dan spesifik memiliki efek yang kuat 
terhadap peningkatan pemahaman 
konseptual karena memungkinkan peserta 
didik untuk segera memperbaiki kesalahan 
pemahaman sebelum terkonsolidasi menjadi 
miskonsepsi yang sulit diubah. Mekanisme 
ini sejalan dengan prinsip pembelajaran 
konstruktivis Vygotsky yang menekankan 
peran mediasi dalam proses pembangunan 
pengetahuan (Vygotsky, 1978). Asrifah dan 
Wirjani (2024) memperkuat temuan ini 
dengan melaporkan bahwa peserta didik 
yang menggunakan Educaplay lebih aktif 
berdiskusi, bekerja sama, serta lebih mudah 
mengingat dan memahami materi karena 
adanya umpan balik langsung yang 
memotivasi mereka untuk terus mencoba. 

Temuan ini juga konsisten dengan 
prinsip situated learning yang dikemukakan 
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oleh Gee (2007). Prinsip tersebut 
menekankan bahwa pembelajaran akan lebih 
bermakna apabila peserta didik memperoleh 
kesempatan untuk menerapkan pengetahuan 
secara langsung dalam konteks yang 
relevan. Dalam penggunaan Educaplay, 
peserta didik tidak hanya membaca materi 
tentang kewarganegaraan, tetapi juga 
menghadapi tantangan, menyelesaikan soal, 
dan mengambil keputusan melalui simulasi 
permainan. Dengan demikian, pemahaman 
mengenai posisi dan tanggung jawab warga 
negara menjadi lebih nyata karena peserta 
didik mengalami proses belajar secara 
langsung. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Chee et al. (2013) dan Abendschön et al. 
(2022) yang menunjukkan bahwa permainan 
edukatif mampu meningkatkan pemahaman 
kewarganegaraan karena peserta didik 
belajar melalui pengalaman yang 
kontekstual dan reflektif. 

Peningkatan hasil belajar yang 
signifikan pada kelas eksperimen juga 
dipengaruhi oleh tingginya motivasi 
intrinsik peserta didik selama mengikuti 
pembelajaran. Berdasarkan teori Malone, 
motivasi dalam permainan dibangun melalui 
tiga komponen utama, yaitu tantangan 
(challenge), rasa ingin tahu (curiosity), dan 
kontrol (control). Dalam penelitian ini, 
Educaplay menyediakan berbagai tantangan 
seperti target skor, batas waktu pengerjaan, 
sistem level, dan kompetisi antarpeserta 
didik yang memicu rasa penasaran dan 
semangat untuk menyelesaikan permainan 
dengan hasil terbaik. Situasi tersebut 
membuat peserta didik lebih  fokus dan lebih 
termotivasi untuk memahami materi yang 
dipelajari. 

Motivasi intrinsik yang tinggi 
kemudian mendorong munculnya kondisi 
flow, yaitu keadaan ketika peserta didik 
sangat fokus dan menikmati aktivitas belajar 
karena adanya keseimbangan antara tingkat 

tantangan dengan kemampuan yang dimiliki 
(Cai et al., 2025; Ojonuba et al., 2025). 
Ketika peserta didik berada dalam kondisi 
flow, perhatian mereka sepenuhnya terpusat 
pada aktivitas pembelajaran sehingga proses 
pemahaman materi berlangsung lebih 
mendalam. Penelitian ini membuktikan 
bahwa keterlibatan emosional dan kognitif 
yang tinggi melalui media interaktif mampu 
meningkatkan partisipasi peserta didik 
secara maksimal (Garcia et al., 2024; 
Tampubolon & Tampubolon, 2025). 
Kondisi tersebut juga memperkuat argumen 
Prensky (2005) yang menyatakan bahwa 
generasi digital natives lebih responsif 
terhadap pembelajaran yang bersifat 
interaktif dan imersif dibandingkan 
pembelajaran konvensional yang hanya 
mengandalkan ceramah. 

Efektivitas penggunaan GBL 
Educaplay semakin terlihat melalui hasil 
analisis N-Gain. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kelas eksperimen 
didominasi oleh kategori N-Gain tinggi 
sebesar 77,42%, sedangkan kelas kontrol 
didominasi kategori rendah sebesar 71,87%. 
Perbedaan rata-rata peningkatan (Mean 
Difference) sebesar 55,51488 mempertegas 
bahwa pembelajaran menggunakan 
Educaplay jauh lebih efektif dibandingkan 
metode tradisional. Temuan ini sangat 
penting dalam konteks pembelajaran 
kewarganegaraan karena menunjukkan 
bahwa pendekatan gamifikasi mampu 
mengatasi kesenjangan pemahaman 
kewarganegaraan, khususnya pada peserta 
didik yang sebelumnya memiliki motivasi 
belajar rendah atau kemampuan akademik 
yang kurang optimal (Bachen et al., 2015; 
Misra et al., 2021). 

Dalam pembelajaran PPKn, 
penggunaan gamifikasi melalui simulasi 
kewarganegaraan dan narasi sejarah terbukti 
mampu meningkatkan kesadaran 
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nasionalisme dan empati global peserta didik 
(Bachen et al., 2012). Hasil penelitian ini 
memperkuat temuan Vargas-Saritama dan 
Espinoza-Celi (2024) serta Ojeda dan Enciso 
(2023) yang menyatakan bahwa Educaplay 
efektif meningkatkan retensi pengetahuan 
jangka panjang karena desainnya yang 
intuitif dan berbasis gamifikasi. Dengan 
demikian, penggunaan GBL tidak hanya 
berdampak pada peningkatan hasil belajar 
secara akademik, tetapi juga berkontribusi 
dalam pembentukan karakter nasionalisme 
peserta didik melalui pengalaman belajar 
yang menyenangkan dan bermakna 
(Prihatmojo et al., 2026; Liu et al., 2024). 

Kontribusi Educaplay terhadap 
peningkatan wawasan kebangsaan juga 
didukung penelitian Setianingsih et al. 
(2022) yang menunjukkan kontribusi 
Educaplay sebesar 55% terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik. 
Kemudian, Retta et al. (2025) menegaskan 
bahwa fitur-fitur Educaplay yang dapat 
dikustomisasi sesuai materi memungkinkan 
guru merancang pengalaman belajar yang 
kontekstual dan relevan dengan kehidupan 
peserta didik, sehingga nilai-nilai 
kebangsaan tidak hanya dipahami secara 
kognitif, tetapi juga dirasakan secara afektif. 
Dimensi afektif ini penting dalam konteks 
wawasan kebangsaan karena internalisasi 
nilai Pancasila dan kesadaran berbangsa 
tidak cukup hanya berada pada tataran 
pengetahuan deklaratif, melainkan harus 
menyentuh dimensi sikap dan 
kecenderungan bertindak (Danniarti, 2017). 

Implikasi penelitian ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran PPKn 
perlu bertransformasi menuju pemanfaatan 
teknologi digital untuk menjawab tuntutan 
pendidikan abad ke-21. GBL tidak hanya 
meningkatkan pemahaman materi, tetapi 
juga memfasilitasi pengembangan 
keterampilan penting seperti literasi digital, 

kreativitas, pemecahan masalah, 
komunikasi, dan berpikir kritis (Caperton, 
2012; Lee et al., 2023). Penggunaan 
Educaplay memungkinkan guru 
menciptakan ekosistem pembelajaran yang 
lebih inklusif dan adaptif terhadap berbagai 
gaya belajar peserta didik. 

Sebagai inovasi dalam pembelajaran 
modern, GBL dan media digital 
merepresentasikan pendekatan transformatif 
yang mampu mempersiapkan peserta didik 
menjadi warga negara yang aktif, kritis, dan 
melek teknologi (Yu et al., 2021; Ifenthaler 
et al., 2014). Penggunaan instrumen digital 
dalam pendidikan kewarganegaraan juga 
terbukti efektif dalam meningkatkan 
partisipasi publik dan keterlibatan sosial 
peserta didik di masa depan (Sabharwal & 
Jain, 2026; Hassan, 2017). Dengan 
demikian, pembelajaran berbasis GBL tidak 
hanya relevan untuk meningkatkan hasil 
belajar jangka pendek, tetapi juga memiliki 
kontribusi strategis dalam membentuk 
generasi muda yang memiliki wawasan 
kebangsaan kuat serta mampu beradaptasi 
dengan perkembangan teknologi global. 

Secara keseluruhan, pembahasan ini 
membuktikan bahwa media GBL Educaplay 
merupakan instrumen pembelajaran yang 
sangat efektif untuk meningkatkan wawasan 
kebangsaan peserta didik. Efektivitas 
tersebut didukung secara teoretis oleh 
prinsip Cognitive Theory of Multimedia 
Learning yang mampu mengurangi beban 
kognitif, teori konstruktivisme yang 
menekankan keaktifan peserta didik dalam 
membangun pengetahuan, serta teori 
motivasi Malone dan Flow Theory yang 
menjelaskan tingginya keterlibatan peserta 
didik selama pembelajaran berlangsung. 
Perbedaan signifikan pada nilai posttest dan 
dominasi kategori N-Gain tinggi pada kelas 
eksperimen memberikan bukti empiris yang 
kuat bahwa GBL Educaplay merupakan 
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solusi inovatif terhadap problematika 
rendahnya pemahaman nilai-nilai 
kebangsaan di era digital. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
Game Based Learning melalui platform 
Educaplay terbukti sangat efektif dalam 
meningkatkan wawasan kebangsaan peserta 
didik pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan. Hal ini 
ditunjukkan oleh peningkatan skor rata-rata 
kelas eksperimen yang sangat signifikan 
serta perolehan indeks N-Gain yang 
didominasi oleh kategori tinggi, jauh 
melampaui capaian kelas kontrol yang 
menggunakan metode konvensional. 
Keberhasilan ini mengonfirmasi bahwa 
integrasi elemen permainan mampu 
mentransformasi materi kewarganegaraan 
yang bersifat abstrak dan teoretis menjadi 
pengalaman belajar yang interaktif, konkret, 
dan menyenangkan. Penggunaan Educaplay 
secara nyata meningkatkan keterlibatan aktif 
dan motivasi peserta didik melalui umpan 
balik instan serta tantangan yang adaptif, 
sehingga efektif dalam mengurangi beban 
kognitif selama proses pembelajaran. Secara 
keseluruhan, penerapan media berbasis 
gamifikasi ini merupakan inovasi pedagogis 
yang relevan dengan karakteristik Generasi 
Z dalam memperkuat internalisasi nilai-nilai 
kebangsaan secara mendalam dan bermakna 
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