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Abstrak

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk mendampingi guru SDN 100/VI
Pamenang Il dalam memanfaatkan Educaplay sebagai media interaktif
guna meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.
Pendampingan dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu pendahuluan,
simulasi, dan refleksi, dengan data diperoleh dari wawancara bersama
kepala sekolah. Hasilnya menunjukkan bahwa 70% guru berhasil
memahami penggunaan Educaplay dalam pembelajaran matematika, serta
memberikan umpan balik positif terhadap pelatihan yang diberikan.
Semua guru yang mengikuti pelatihan telah menerapkan Educaplay dalam
berbagai materi matematika dengan berpedoman pada capaian
pembelajaran. Penggunaan platform interaktif ini meningkatkan
keterlibatan siswa dalam belajar matematika, mengurangi rasa takut
mereka, dan mendorong keaktifan dalam pembelajaran. Secara
keseluruhan, kegiatan ini berkontribusi positif dalam meningkatkan
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, sebagaimana ditunjukkan
oleh respon positif dari para guru..
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan sumber daya
manusia yang unggul. Seiring dengan kemajuan zaman, perkembangan teknologi telah
membawa perubahan besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia
pendidikan. Teknologi kini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi
sarana inovasi yang esensial untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif,
menarik, dan bermakna bagi siswa. Seiring dengan globalisasi dan tuntutan pendidikan
abad ke-21, pendidikan harus mampu beradaptasi dan memanfaatkan kemajuan
teknologi untuk meningkatkan kualitasnya.

Sebagian negara di dunia telah mulai mengintegrasikan teknologi dalam sistem
pendidikan mereka. Negara-negara maju, seperti Finlandia, Singapura, dan Kanada,
telah berhasil menggunakan teknologi untuk memajukan sistem pendidikan mereka,
baik dalam proses pengajaran, pembelajaran, maupun manajemen pendidikan itu
sendiri. Penggunaan teknologi memungkinkan proses belajar mengajar menjadi lebih
interaktif, menarik, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga
meningkatkan motivasi mereka dalam belajar (Spector, 2017). Di Indonesia, meskipun
tantangan masih besar, upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan
memanfaatkan teknologi digital telah dimulai, terutama dalam ranah pembelajaran
berbasis teknologi.

Perkembangan teknologi yang pesat menjadikan bidang pendidikan harus mampu
beradaptasi memanfaatkan media digital sebagai inovasi dalam pembelajaran demi
peningkatan kualitas pendidikan. Guru diharapkan mampu menerapkan teknologi,
sebagai alat bantu dalam pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang, menarik,
menyenangkan dan bermakna sehingga dapat mencapai capaian pembelajaran. Dalam
konteks ini, teknologi tidak hanya digunakan sebagai alat untuk menyajikan materi
pelajaran, tetapi juga untuk memfasilitasi pengembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi siswa yaitu kemampuan berpikir kritis, kreatif dan inovatif. Salah satu teknologi
yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah platform pendidikan digital seperti
Educaplay. Platform ini menawarkan berbagai fitur yang memungkinkan guru dan
siswa untuk membuat dan berinteraksi dengan berbagai aktivitas edukatif, seperti kuis,
teka-teki, dan permainan yang dapat membantu memvisualisasikan materi abstrak,
terutama dalam mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang
mendalam, seperti matematika.

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang banyak dianggap sulit oleh
siswa. Hal ini terutama disebabkan oleh sifat abstrak dan kompleks dari konsep-konsep
matematika yang diajarkan, yang kadang sulit dipahami jika hanya menggunakan
metode konvensional. Dalam pembelajaran matematika, siswa dituntut tidak hanya
untuk menghafal rumus atau prosedur, tetapi juga untuk memahami dan
mengaplikasikan konsep-konsep tersebut dalam situasi yang lebih kompleks dan nyata.
Kemampuan untuk berpikir secara logis, kritis, dan analitis sangat dibutuhkan untuk
menyelesaikan permasalahan matematika yang tidak hanya melibatkan perhitungan
numerik, tetapi juga pemahaman konsep yang lebih dalam.
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Proses pembelajaran matematika sangat membutuhkan teknologi untuk
menjelaskan konsep yang dianggap sulit dipahami oleh siswa. Teknologi juga
dibutuhkan untuk memvisualisasikan konsep abstrak yang agar mudah dipahami. Hal
ini juga dikemukakan oleh Aziizah (2019) bahwa pembelajaran menggunakan media
berbasis teknologi dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Peran teknologi pada
matematika secara umum vyaitu sebagai alat untuk mengerjakan perhitungan
matematika, sebagai tempat belajar melatih keterampilan matematis, dan sebagai alat
untuk pengembangan dan pemahaman konsep (Jupri, 2018). Guru memiliki peran
penting dalam mempersiapkan siswa agar mampu menghadapi tantangan abad ke-21,
salah satunya melalui penguasaan kemampuan berpikir Kritis, analitis, dan kreatif.
Matematika sebagai salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar, sangat
berpotensi untuk melatih kemampuan tersebut. Tentunya banyak tantangan yang sering
dihadapi guru dalam mengajarkan konsep-konsep matematika yang dapat mengasah
kemampuan berpikir tingkat tinggi tersebut.

Sebagai upaya untuk mengatasi tantangan ini, teknologi pendidikan dapat menjadi
alat yang efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep matematika dengan
cara yang lebih menarik dan interaktif. Salah satu solusi yang muncul adalah
penggunaan platform-platform pendidikan berbasis teknologi, seperti educaplay, yang
memungkinkan guru untuk membuat berbagai jenis aktivitas pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, sekaligus merangsang keterampilan berpikir tingkat
tinggi mereka (Hattie, 2018).

Kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills atau HOTS)
merupakan salah satu kompetensi utama yang harus dimiliki oleh siswa di abad ke-21.
Kemampuan ini mencakup proses kognitif yang lebih rumit, seperti menganalisis,
mengevaluasi, dan mencipta (Anderson & Krathwohl, 2001). HOTS sangat penting
dalam pendidikan karena memungkinkan siswa untuk berpikir secara mendalam dan
kreatif dalam menyelesaikan masalah yang tidak hanya berfokus pada ingatan atau
hafalan, tetapi pada pemahaman konsep yang lebih luas dan penerapannya dalam
konteks yang lebih kompleks.

Kemampuan berpikir tingkat tinggi merupakan kemampuan yang melibatkan
proses kognitif yang lebih rumit, seperti menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan
mencipta (C6) (Afriani et al., 2022). Keterampilan berpikir tingkat tinggi dapat diartikan
penggunaan pikiran yang lebih luas agar mendapatkan tantangan yang baru.
Kemampuan berpikir  tingkat tinggi menginginkan seseorang agar bisa
mengimplementasikan informasi terbaru maupun pengetahuan sebelumnya serta
memanipulasi informasi agar bisa menjangkau keaslian jawaban situasi yang baru
(Hayati, 2023).

Kemampuan berpikir tingkat tinggi sangat penting dimiliki siswa agar dapat
berpikir secara mendalam untuk pemecahan masalah. Hasil studi PISA 2022
menunjukkan Indonesia mengalami sedikit peningkatan dalam literasi matematika,
namun jika dilihat dari segi peringkat Indonesia tetap berada pada urutan bawah.
Rendahnya kemampuan matematika menunjukkan masih rendahnya kemampuan
berpikir tingkat tinggi siswa. Kemampuan berpikir tingkat tinggi yang rendah
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disebabkan proses pembelajaran matematika siswa hanya diajarkan menghafal, menulis
ulang dan mengerjakan latihan (Noor & Abadi, 2022).

Dalam pembelajaran matematika, kemampuan berpikir tingkat tinggi sangat
dibutuhkan, terutama dalam memecahkan masalah yang melibatkan konsep-konsep
yang lebih tinggi, seperti geometri, aljabar, dan kalkulus. Pembelajaran matematika
yang mengintegrasikan HOTS akan mendorong siswa untuk berpikir Kritis,
mengevaluasi informasi, serta menciptakan solusi yang inovatif. Oleh karena itu,
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi ini harus menjadi tujuan utama
dalam proses pembelajaran matematika.

Namun, tantangan utama yang dihadapi oleh banyak guru adalah bagaimana
melatih keterampilan berpikir tingkat tinggi tersebut di kelas. Banyak guru yang merasa
kesulitan untuk mengimplementasikan metode yang dapat merangsang kemampuan
berpikir tingkat tinggi siswa, terutama dalam mata pelajaran matematika yang dianggap
sulit. Untuk itu, penggunaan teknologi yang dapat mendukung pengajaran matematika
dengan cara yang lebih interaktif dan menarik sangat diperlukan (Jonassen, 2010).Guru
harus mampu berinovasi agar siswa memiliki pemahaman yang mendalam terhadap
konsep matematika yang dipelajari dan dapat melatih kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa.

Seiring dengan berkembangnya teknologi, berbagai aplikasi dan platform telah
diciptakan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran. Salah satu platform yang
menawarkan solusi bagi permasalahan ini adalah educaplay. Educaplay adalah platform
pendidikan digital yang memungkinkan guru untuk membuat berbagai aktivitas
pembelajaran interaktif, seperti kuis, teka-teki, dan permainan edukatif. Platform ini
menawarkan berbagai jenis alat yang dapat digunakan oleh guru untuk menyajikan
materi matematika dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga siswa
dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang sulit dipahami.

Banyak aplikasi yang diciptakan sebagai bentuk inovasi digital untuk membantu
guru dalam proses pembelajaran. Educaplay memeiliki beragam tools interaktif untuk
membuat permainan edukatif, kuis, teka-teki, dan aktivitas lain yang dapat
diintegrasikan ke dalam pembelajaran di kelas, tersedia dalam platform ini. Educaplay
memungkinkan guru untuk membangun aktivitas yang lebih menarik dan menantang
bagi siswa sehingga mereka dapat lebih terlibat dalam proses belajar. Educaplay dapat
merangsang rasa percaya diri, pencapaian keterampilan dan pemahaman pengetahuan
siswa (Surachmi & Sison, 2021).

Educaplay dapat juga digunakan untuk mengembangkan materi yang sesuai
dengan kebutuhan siswa, seperti soal-soal latihan yang berfokus pada keterampilan
berpikir tingkat tinggi. Selain itu, Educaplay juga memungkinkan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran melalui aktivitas yang lebih dinamis
dan menyenangkan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi dan minat
mereka terhadap matematika. Hal ini sangat penting, mengingat rendahnya minat siswa
terhadap matematika sering kali menjadi salah satu penghalang utama dalam proses
pembelajaran (PISA, 2022).

138



Dari beberapa penelitian yang pernah dilakukan terlihat bahwa penggunaan
educaplay dapat meningkat keaktifan siswa pada mata pelajaran SKI yang dilakukan
olen Saiful Anwar dan Jasiah ini bahwa penggunaan educaplay dapat meningkat
keaktifan siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Sepriyanti Dkk juga mendapatkan
hasil menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan Educaplay lebih terlibat aktif
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan lebih tertarik pada materi yang diajarkan.
Selain itu, penelitian ini menemukan bahwa game edukasi dapat membantu siswa
berpikir Kritis, yang berdampak positif pada kegiatan pembelajaran hasil penelitian
terdahulu ini menjadi landasan bagi tim pengabdian untuk melaksanakan kegiatan
pendampingan terhadap guru dalam pengunaan platform educaplay untuk pembelajaran
matematika agar dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa SD

Penggunaan teknologi pendidikan seperti Educaplay menawarkan banyak
manfaat, namun implementasinya di lapangan sering kali terkendala oleh berbagai
faktor, seperti keterbatasan sarana dan prasarana, serta rendahnya keterampilan
teknologi guru. Oleh karena itu, pelatihan dan pendampingan bagi guru sangat penting
untuk memastikan bahwa teknologi dapat digunakan secara optimal dalam proses
pembelajaran. Guru perlu mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang bagaimana
menggunakan platform teknologi ini untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mengasah keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa.

Dalam konteks ini, pengabdian kepada masyarakat menjadi salah satu solusi yang
dapat membantu mengatasi hambatan-hambatan tersebut. Melalui pendampingan dan
pelatihan yang diberikan kepada guru, mereka dapat memperoleh pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan untuk memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran
matematika secara efektif. Oleh karena itu, pendampingan penggunaan Educaplay bagi
guru di sekolah dasar menjadi penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
Indonesia, khususnya dalam mengasah keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa
(Rosmalinda, 2024).

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan
pelatihan dan pendampingan kepada guru-guru sekolah dasar dalam memanfaatkan
platform Educaplay untuk pembelajaran matematika. khususnya dalam rangka
mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Setelah pelaksanaan kegiatan ini
diharapkan para guru dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan memotivasi siswa
untuk lebih aktif dan kreatif dalam memecahkan permasalahan dalam pembelajaran

Melalui pendampingan ini, diharapkan para guru dapat mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran, menciptakan aktivitas yang lebih menarik,
serta mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Selain itu, kegiatan ini juga
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan digital guru dalam menggunakan teknologi
pendidikan yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa. Tujuan kegiatan PkM
ini yaitu memberikan pendampingan kepada para guru sekolah dasar melalui penerapan
Educaplay untuk pembelajaran matematika, Maka dari itu tim Pengabdian Kepada
Masyarakat (PkM) Universitas jambi mengadakan pendampingan adaptasi teknologi,
khususnya pemanfaatan platform Educaplay pada pembelajaran matematika kepada
guru-guru SDN 100/ VI Pamenang Il
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Metodologi

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan melalui tiga tahap tahap, yaitu identifikasi
masalah dan perencanaan kegiatan, Pelatihan Educaplay, dan terakhir refleksi dan
evaluasi kegiatan. Tahapan-tahapan ini disebut sebagai metode Participatory Action
Research (PAR), yaitu metode yang digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan di
lapangan terlebih dahulu, baru kemudian mencari solusi untuk menyelesaikan masalah
tersebut (Sugeng et al., 2024). Berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam kegiatan
ini.

Tahap awal kegiatan ini diawali dengan identifikasi masalah dan perencanaan
melalui analisis kebutuhan di SDN 100/VI Pamenang Il. Tim pengabdian melakukan
wawancara dan observasi untuk memahami tantangan yang dihadapi guru dalam
mengajar matematika serta sejauh mana keterampilan mereka dalam menggunakan
teknologi digital. Dari hasil identifikasi ini, ditemukan bahwa masih terdapat kendala
dalam pemanfaatan media interaktif, sehingga diperlukan pendampingan dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tim pengabdian kemudian melaksanakan
pelatihan bagi guru mengenai penggunaan Educaplay sebagai media pembelajaran
interaktif. Pelatihan ini mencakup pengenalan platform Educaplay, pembuatan materi
interaktif, serta cara menyusun kuis dan permainan yang sesuai dengan kurikulum
matematika SD. Selain itu, guru juga diajarkan cara menyesuaikan tingkat kesulitan
materi agar dapat mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Selama pelatihan,
guru-guru aktif berpartisipasi dalam praktik langsung untuk memastikan pemahaman
yang lebih baik dalam menerapkan Educaplay di kelas.

Setelah pelatihan, dilakukan evaluasi dan refleksi bersama para guru untuk
mengidentifikasi kelebihan, tantangan, serta dampak penggunaan Educaplay terhadap
pembelajaran. Tim pengabdian mendorong guru untuk berbagi pengalaman mengenai
penerapan media ini di kelas, termasuk hambatan yang mereka hadapi dan strategi yang
dapat diterapkan untuk mengatasinya. Hasil refleksi menunjukkan bahwa penggunaan
Educaplay mampu meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam pembelajaran serta
membantu mereka mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis. Kegiatan
ini memberikan wawasan bagi para guru dalam mengoptimalkan teknologi digital untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Instrumen evaluasi dalam kegiatan pengabdian ini terdiri dari beberapa indikator
yang digunakan untuk mengukur efektivitas pendampingan dalam pemanfaatan
Educaplay. Indikator pertama mengukur persentase guru yang berhasil memahami cara
penggunaan platform Educaplay dalam pembelajaran matematika. Selanjutnya, evaluasi
mencakup umpan balik positif dari guru terhadap pelatihan yang diberikan, terutama
dalam hal kemudahan penerapan di kelas. Indikator ketiga menilai sejauh mana guru
telah menerapkan Educaplay dalam kegiatan pembelajaran matematika, diikuti dengan
indikator keempat yang melihat penerapan platform ini dalam berbagai jenis materi.
Selain itu, evaluasi juga mencermati peningkatan keterlibatan siswa dalam kegiatan
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belajar melalui platform interaktif serta perubahan dalam kemampuan berpikir dan
analitis siswa yang tercermin dari hasil belajar mereka.

Data pada pengabdian ini di peroleh dengan melakukan wawancara mendalam
terkait indikator keberhasilan pengabdian dengan kepala sekolah SDN 100/VI
Pamenang I1.

Hasil dan Pembahasan

Seperti yang diungkapkan Syifa & Julia (2023) bahwa teknologi membantu proses
pembelajaran dengan baik, daya serap yang lebih baik, dan mampu menyesuaikan tipe
belajar anak. Berdasarkan hasil identifikasi masalah diketahui bahwa setiap guru sudah
tidak asing menggunakan perangkat teknologi seperti laptop. Namun dalam hal
penggunaan aplikasi atau platform pendidikan, guru masih belum begitu banyak
mengetahui jenis platform yang dapat digunakan dalam pembelajaran salah satunya
Educaplay. Dalam hal pengajaran matematika, guru masih memiliki keterbatasan media
pembelajaran yang dapat digunakan saat mengajar matematika. Metode pembelajaran
matematika yang digunakan guru pun cenderung berfokus pada ceramah serta latihan
soal mekanis, yang menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang terlibat aktif dalam
proses belajar. Sebagian besar siswa hanya mengikuti instruksi tanpa menunjukkan
inisiatif atau kemampuan berpikir kritis yang signifikan.

Pada pelaksanaan pelatihan Educaplay, kegiatan diawali dengan pemaparan
materi pengenalan Educaplay. Tim PkM juga menyediakan kuis yang dapat
diujicobakan guru, sebagai stimulus yang diberikan diawal kegiatan pelatihan sehingga
guru semangat mengikuti kegiatan pelatihan. Setelah pengenalan platform Educaplay,
para guru dajak melakukan simulasi membuat soal-soal menggunakan Educaplay.

Langkah-langkah penggunaan Educaplay dimulai dengan membuka platform
melalui peramban Chrome di https://www.educaplay.com. Setelah halaman utama
terbuka, pengguna perlu mengklik tombol Log In yang terletak di sudut kanan atas,
kemudian memilih opsi Login with Google untuk masuk dengan akun yang tersedia.
Setelah berhasil masuk, pengguna harus memilih akun Google yang akan digunakan.
Untuk memulai pembuatan aktivitas interaktif, klik tombol New Activity yang terletak
di sudut kanan atas tampilan Educaplay. Dengan langkah-langkah ini, guru dapat mulai
membuat materi pembelajaran interaktif sesuai dengan kebutuhan.

Setelah memahami cara menggunakan platform, para guru diberikan kesempatan
untuk mencoba membuat berbagai jenis soal interaktif yang sesuai dengan materi
pembelajaran matematika di kelas mereka. Tim PKM memberikan bimbingan selama
proses ini dan memastikan setiap peserta memahami cara menggunakan fitur-fitur yang
tersedia di Educaplay.

Dalam pelaksanaan pendampingan, terlihat guru dapat memahami materi yang
dipaparkan serta mampu mengikuti instruksi yang diberikan oleh tim PkM. Jika dirasa
ada kesulitan dalam pembuatan soal, maka para guru tidak sungkan untuk bertanya pada
tim PkM. Pada dasarnya para guru memiliki semangat untuk mempelajari teknologi,
hanya saja mereka membutuhkan pendamping sebagai tempat bertanya dan berbagi
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informasi. Seperti yanag dituliskan Rosmalinda (2024) bahwa sekolah membutuhkan
mitra untuk berinovasi guna mencapai perubahan yang lebih baik.

Untuk memperoleh data terkait keberhasilan kegiatan pengabdian ini adalah tim
pengabdian melakukan wawancara yang mendalam bersama kepala sekolah SDN
100/VI Pamenang Il dengan hasil sebagai berikut; (a) 70 % presentase guru yang
berhasil memahamicara penggunaan platform educpaly dalam pembelajaran
matematika; (b) umpan balik positif guru terkait pelatihan yang diberikan, guru
menyampaikan bahwa pembelajaran lebih melibatkan siswa; (c) semua guru yang
mengikuti pelatihan telah menerapkan educaplay dalam kegiatan pembelajaran
matematika; (d) guru menerapkan platform educaplay keberbagai jenis materi yang
dibuat oleh guru yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran; (e) peningkatan
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar melalaui platform yang interaktif, siswa tidak
lagi takut dalam belajar matematika di SD dan siswa mau mencoba melaksanakan
pembelajaran; (f) perubahan dalam kemamampuan berpikir dan analitis siswa yang
terlihat dari hasil belajar, dari hasil wawancara bersama kepala sekolah ada peningkatan
hasil belajar siswa yang signifikan ketika guru menggunakan kuis dan game yang
dirancang menggunakan platform educaplay.

Lebih lanjut, dampak penggunaan Educaplay dapat dilihat pada perubahan pola
pembelajaran di kelas. Guru mulai lebih aktif dalam merancang pembelajaran berbasis
teknologi, yang memungkinkan adanya variasi metode pengajaran yang lebih menarik
dan efektif. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Johnson et al. (2021), penggunaan
platform interaktif seperti Educaplay dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta
memperkuat pemahaman konsep matematika. Selain itu, pengalaman guru dalam
mengembangkan materi interaktif juga meningkat, sebagaimana terlihat dari hasil
wawancara yang diakukan bersama kepala sekolah menunjukkan bahwa 70 % guru
merasa lebih percaya diri dalam menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Hal yang
dilakukan guru ini juga berdampak positif kepada kemauan belajar siswa, siswa SDN
100/VI Pamenang Il terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan tidak merasa takut
dalam belajar, hal ini berpengaruh signifikan kepada proses melatih kemampuan
berpikir siswa dan kegiatan ini juga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang
meningkat.

Meskipun pelatinan ini berhasil meningkatkan keterampilan guru dalam
menggunakan teknologi untuk pembelajaran, masih terdapat beberapa aspek yang perlu
ditindaklanjuti: Untuk memastikan keberlanjutan dan optimalisasi penggunaan
Educaplay, diperlukan pendampingan lanjutan bagi para guru. Kegiatan ini bertujuan
untuk membantu guru mengembangkan variasi soal interaktif yang lebih beragam serta
mengintegrasikan Educaplay dengan metode pembelajaran lain, seperti pembelajaran
berbasis masalah atau proyek. Dengan pelatihan tambahan ini, diharapkan guru dapat
lebih kreatif dalam merancang aktivitas pembelajaran yang mendorong siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan analitis.

Selain itu, evaluasi dampak jangka panjang dari penggunaan Educaplay perlu
dilakukan melalui penelitian lebih lanjut. Penggunaan metode kuantitatif, seperti pre-
test dan post-test, dapat membantu mengukur efektivitas platform ini dalam
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meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Program ini juga dapat
diperluas dengan melibatkan lebih banyak sekolah agar manfaatnya dapat dirasakan
oleh lebih banyak guru dan siswa. Untuk mendukung kolaborasi yang lebih luas, forum
berbagi praktik terbaik antar guru dapat dibentuk sehingga keterampilan pengajaran
berbasis teknologi terus berkembang dan semakin efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Sebagai tindak lanjut, perlu dilakukan pendampingan lanjutan agar guru lebih
percaya diri dalam mengembangkan materi interaktif berbasis Educaplay. Selain itu,
penelitian lebih lanjut diperlukan untuk menguji efektivitas Educaplay dalam
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Pengujian langsung terhadap
siswa juga akan memberikan wawasan lebih mendalam tentang bagaimana platform ini
dapat mengubah pola pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar matematika di SD.
Dengan demikian, hasil pelatihan ini tidak hanya berhenti pada implementasi guru,
tetapi juga dapat memberikan dampak jangka panjang terhadap kualitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini menunjukkan
bahwa Educaplay membantu guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif serta dapat melibatkan siswa dalam proses pembelajaran sehingga dengan
mendesaian pembelajaran menginterasikan aktivitas interaktif educapalay seperti kuis,
permaianan educative menjadikan siswa tidak takut dalam proses pembelajaran dengan
hal ini guru dapat melatih kemampuan berfikir siswa. Namun dalam pelaksanaanya,
terdapat beberapa tantangan yang dihadapi di antaranya: (a) keterbatasan literasi digital
guru, terutama dalam mengoperasikan fitur-fitur lanjutan di educaplay, yang
memerlukan pelatihan lebih lanjut; (b) sarana teknologi serta pelatihan lanjutan bagi
guru sangat dibutuhkan agar inovasi ini dapat diterapkan secara berkelanjutan; (c)
perbedan tingkat kesiapan siswa dalam menggunakan teknologi, siswa dikelas rendah
masih butu bimbingan intensif dari guru

Dari evaluasi, kegiatan pengabdian ini memberikan kontribusi positif dalam
meningkatkan keterampilan guru dan minat belajar siswa, hal ini ditunjukan oleh
peningkatan partisipasi guru dalam penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran
yang lebih inovatifdan menarik. Selain itu siswa yang mengikuti pembelajran dengan
educapalay menunjukan pemahamana konsep yang lebih baik, terutama dalam
menyelsaiakan soal-soal matematika.

Agar program ini dapat berkelanjutan dan memberikan dapak lebih luas, maka tim
pengabdian memberikan rekomendasai antara lain ; (1) pelatihan lanjutan bagi guru
terkait penggunaan fitur-fitur yang lebih kompleks di educaplay, serta strategi
implementasinya dalam kurikulum ;(2)kolaborasi dengan pihak sekolah dan pemerintah
daerah untuk menyediakan dukungan infrastruktur digital , akses seperti internet yang
stabil dan perangkat teknologi yang memadai; (3) penyusunan modul atau anduan
pembelajaran berbasis educaplay, agar guru lebih mudah mengadopsi dan
mengembangkan materi pembelajaran secara mandiri; (4) Monitoring dan evaluasi
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berkala terhadap efektifitas penggunaan educaplay dalam pembelajaran serta melakukan
adaptasi sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Dengan adanya langkah-langkah
berkelanjutan ini, diharapkan program pendampingan guru dalam pemanfaatan
educaplay ini dapat terus memberikan manfaat dalam memingkatkan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah dasar serta memperkuat kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa SD.
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Pernyataan Kontribusi Penulis

SH memiliki peranan penting dalam kegiatan pengabdian ini, yaitu sebagai
konseptor dimana Ketua tim pengabdian yang bertugas Melakukan wawancara dan
observasi Bersama kepala sekolah SDN 100/1V Pamenang Il untuk melakukan
penjaringan masalah dan membuat analisis solusi yang dapat dilaksanakan, ketua
pelaksana memastikan pengabdian berjalan sesuai dengan tujuan pengbadiandan
menghasilkan luaran yang sesuai dengan target yang telah di tetapkan. ketua pelaksana
kegiatan serta sebagai penulis pertama. MS Melakukan observasi lanjutan terkait
dengan data tentang guru yang belum mengerti dan memberi pendampingan
berkoordinasi dengan dengan kepala sekolah untuk pelaksanaan kegiatan pengabdian
serta memberikan arahan naskah penulisan artikel. DE, RD, berperan sebagai
pengkondisian kepada pesera pelatihan dan memastikan peserta pelatihan memahami
dengan cara melihat luaran yang ditargetkan kepada peserta (guru) serta melakukan
pengolahan data untuk keperluan penulis naskah artikel. MDPA dan VZ melaksanakan
pengembangan perangkat pembelajaran pengenalan educaplay, pengembangan
kemampuan berpikir tingkat tinggi, desain pembelajarn berbasis HOTS, pemanfaatan
educaplay dalam pembelajaran matematika dan sebagai pengembang konsep dan
mencari rujukan yang mendukung.
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