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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan gamifikasi EducaPlay sebagai alat evaluasi 

dalam pembelajaran matematika di perguruan tinggi. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan 

desain studi kasus, penelitian ini menggali respon mahasiswa terhadap penggunaan EducaPlay untuk 
mengevaluasi pemahaman mereka dalam mata kuliah landasan matematika. Data dikumpulkan melalui 

wawancara mendalam dan observasi kelas terhadap 21 mahasiswa Universitas Negeri Makassar yang 

terlibat dalam penggunaan platform EducaPlay pada mata kuliah landasan matematika. Selanjutnya data 
dianalisis secara deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa merespons positif 

terhadap gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran landasan matematika. Penggunaan EducaPlay 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman materi, serta mengurangi kecemasan terkait evaluasi 
konvensional. Namun, terdapat beberapa kendala teknis, seperti masalah koneksi internet yang 

memengaruhi pengalaman belajar. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa 

EducaPlay dapat menjadi alat evaluasi yang efektif, asalkan masalah teknis dapat diatasi. Penelitian ini 
menyarankan agar penggunaan gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran matematika dapat diperluas untuk 

meningkatkan pengalaman belajar mahasiswa secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

Kata kunci: gamifikasi, educaplay, evaluasi pembelajaran, landasan matematika 
 

Abstract 
 

This study aims to analyze the use of EducaPlay gamification as an evaluation tool in learning 
mathematics in higher education. Using a qualitative approach and case study design, this research explores 
students' responses to the use of EducaPlay to evaluate their understanding in the foundations of mathematics 
course. Data were collected through in-depth interviews and classroom observations of 21 Makassar State 
University students involved in the use of the EducaPlay platform in the foundations of mathematics course. 
Furthermore, the data were analyzed descriptively qualitatively. The results showed that students responded 
positively to gamification in the evaluation of learning the foundations of mathematics. The use of EducaPlay 
increases motivation, engagement, and understanding of the material, and reduces anxiety related to 
conventional evaluation. However, there were some technical issues, such as internet connection problems that 
affected the learning experience. Overall, the results of this study conclude that EducaPlay can be an effective 
evaluation tool, provided technical issues can be overcome. This research suggests that the use of gamification 
in mathematics learning evaluation can be expanded to enhance students' learning experience in a more 
interactive and fun way. 

Keywords: gamification, educaplay, learning evaluation, fundamental of mathematics 

 
PENDAHULUAN 

Evaluasi pembelajaran matematika adalah 
bagian integral dari proses pendidikan yang 

bertujuan untuk menilai sejauh mana mahasiswa 
telah memahami konsep-konsep yang telah 

diajarkan. Menurut Zheng et al., (2024), evaluasi 

merupakan alat yang sangat penting dalam 
mengukur pencapaian kompetensi siswa dan 

memberikan umpan balik untuk perbaikan metode 

pembelajaran. Dalam konteks matematika, evaluasi 
tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 

mengetahui hasil belajar, tetapi juga untuk 

membantu siswa mengidentifikasi kekuatan dan 
kelemahan mereka dalam memahami materi. 

Matematika sebagai ilmu yang bersifat abstrak dan 

kompleks sering kali menjadi mata pelajaran yang 

menantang bagi banyak siswa (Baharuddin et al., 

2024). Evaluasi yang konvensional, seperti ujian 
tertulis, terkadang tidak mencakup seluruh aspek 

pembelajaran yang ingin dicapai, seperti 
keterlibatan siswa, kreativitas, dan kemampuan 

berpikir kritis mereka (Rahmadia & Handican, 

2023). Oleh karena itu, penilaian yang efektif sangat 
penting untuk memotivasi mahasiswa agar lebih 

giat belajar. 

Salah satu alat evaluasi interaktif adalah 
evaluasi menggunakan gamifikasi. Evaluasi 

berbasis gamifikasi memberikan kesempatan untuk 

mengevaluasi siswa dalam suasana yang lebih 
dinamis dan tidak membosankan, memungkinkan 

siswa untuk menunjukkan pemahaman mereka 

JURNAL AKADEMIK PENDIDIKAN MATEMATIKA 
Volume 11, Nomor 1, Mei 2025, Halaman 17-21 

Print ISSN: 2442-9864, Online ISSN: 2686-3766 
https://www.ejournal.lppmunidayan.ac.id/index.php/matematika  

DOI: https://doi.org/10.55340/japm.v11i1.1785  

mailto:baharuddin.fmipa@unm.ac.id
https://www.ejournal.lppmunidayan.ac.id/index.php/matematika
https://doi.org/10.55340/japm.v11i1.1785


18 | Analisis Penggunaan Gamifikasi EducaPlay sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Matematika: Eksplorasi Respon Mahasiswa … 

Copyright © 2025 

Jurnal Akademik Pendidikan Matematika, Volume 11, Nomor 1, Mei 2025 
Print ISSN: 2442-9864, Online ISSN: 2686-3766 

melalui aktivitas yang lebih beragam dan 

menantang (Suchkov et al., 2024). Gamifikasi dalam 
pendidikan adalah penggunaan elemen-elemen 

permainan seperti poin, level, tantangan, dan 

penghargaan untuk meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar (Nikolova et 

al., 2024). Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Azizah & Ayuni, (2024) gamifikasi dapat 
memotivasi siswa secara intrinsik, meningkatkan 

partisipasi aktif mereka, serta memperbaiki kualitas 
pembelajaran. Gamifikasi juga membantu 

mengurangi kecemasan siswa terhadap evaluasi, 

yang sering terjadi pada tes konvensional. 
Gamifikasi juga telah terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam (Suchkov 
et al., 2024).  

Educaplay adalah platform gamifikasi yang 

memungkinkan guru untuk merancang aktivitas 
berbasis permainan yang menyenangkan dan 

edukatif, membuat kuis interaktif, dan evaluasi 

berbasis teknologi untuk siswa (Rahmat et al., 
2024). Platform ini menawarkan berbagai jenis 

permainan edukasi seperti teka-teki, kuis pilihan 
ganda, dan pertanyaan interaktif yang dapat 

disesuaikan dengan materi pembelajaran dan 

digunakan untuk menguji pemahaman siswa dalam 
berbagai bidang, termasuk matematika (Azizah & 

Ayuni, 2024). Penggunaan gamifikasi dalam 

evaluasi pembelajaran, seperti yang disediakan oleh 
Educaplay, dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan dan menarik bagi siswa, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar mereka (Halachev, 2024). 

Penggunaan EducaPlay dalam pembelajaran 

matematika memungkinkan siswa untuk belajar 
dengan cara yang lebih interaktif dan dapat 

mengukur pemahaman mereka secara real-time.  
Penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

Educaplay secara signifikan meningkatkan kinerja 

akademik dan motivasi siswa di berbagai mata 

pelajaran, termasuk ilmu alam, matematika, dan 
penguasaan bahasa. Educaplay meningkatkan 

pemahaman siswa tentang konten matematika 
dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

beragam. Media interaktif ini meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, yang mengarah 
pada peningkatan hasil pembelajaran dan 

pemahaman yang lebih dalam (Agdiyah et al., 2024). 

Desain platform mendorong partisipasi dan 
keterlibatan aktif, membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan efektif. Kuis interaktif di 

Educaplay telah terbukti secara signifikan 
meningkatkan minat siswa dalam belajar, terutama 

dalam matematika (Rahmayanti et al., 2024). 

Educaplay menurut Anwar & Jasiah, (2024) 
termasuk media pembelajaran berbasis permainan 

yang dikembangkan untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa. Hal ini menggunakan elemen 

interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan 

partisipasi, mengatasi tantangan dalam adaptasi 
teknologi dan pemahaman konsep abstrak dalam 

lingkungan pembelajaran digital (Fortilla & Al-

Ghazali, 2025) . 
Dengan memanfaatkan Educaplay, dosen 

dapat merancang aktivitas evaluasi yang tidak 

hanya menilai pengetahuan matematis mahasiswa, 
tetapi juga kemampuan mereka dalam bekerja sama 

dan memecahkan masalah secara kreatif. Sehingga 

penggunaan EducaPlay sebagai alat evaluasi dalam 
pembelajaran matematika diharapkan dapat 

memberikan solusi inovatif untuk meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa dan memperoleh gambaran 
yang lebih akurat tentang pemahaman mereka. 

Meskipun penggunaan teknologi dalam 

pendidikan semakin berkembang, pemanfaatan 
gamifikasi sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran 

matematika masih terbatas, terutama dalam 
konteks Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini 

sangat relevan untuk mengkaji bagaimana 

Educaplay sebagai platform gamifikasi dapat 
diterapkan dalam evaluasi pembelajaran landasan 

matematika dan untuk mengetahui dampaknya 

terhadap keterlibatan dan hasil belajar mahasiswa. 
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengidentifikasi tantangan yang dihadapi dalam 

menggunakan Educaplay, serta bagaimana platform 
ini dapat dimanfaatkan secara optimal dalam 

konteks pendidikan matematika.  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan desain studi kasus untuk 
mengeksplorasi penggunaan EducaPlay sebagai alat 

evaluasi dalam pembelajaran matematika. 
Penelitian dilakukan di Program Studi Sains 

Aktuaria, Universitas Negeri Makassar dalam 

pembelajaran Landasan Matematika pada semester 
ganjil 2024/2025. Subjek penelitian terdiri dari 21 

mahasiswa yang mengikuti mata kuliah landasan 

matematika. Instrumen Pengumpulan Data meliputi 
Wawancara Mendalam dan observasi kelas. 

Wawancara dilakukan dengan 21 mahasiswa untuk 

menggali persepsi mereka mengenai penggunaan 
EducaPlay sebagai alat evaluasi, serta dampaknya 

terhadap motivasi dan pemahaman mereka 

terhadap materi Landasan Matematika. Sedangkan 
pada Observasi Kelas, Peneliti melakukan observasi 

langsung terhadap mahasiswa selama kegiatan 
pembelajaran menggunakan EducaPlay untuk 

melihat bagaimana mereka berinteraksi dengan 

materi evaluasi berbasis permainan. Data yang 
dikumpulkan dianalisis menggunakan analisis 

deskriptif kualitatif untuk menguraikan respon 

mahasiswa terkait dengan penggunaan EducaPlay 
sebagai alat evaluasi dan dampaknya terhadap hasil 

pembelajaran mahasiswa. 

HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 

Berdasarkan wawancara dan observasi yang 

dilakukan, beberapa temuan terkait dengan 

penggunaan EducaPlay sebagai alat evaluasi dalam 
pembelajaran matematika yaitu: 

Peningkatan Motivasi dan Partisipasi Mahasiswa 

Sebagian besar mahasiswa melaporkan bahwa 
penggunaan EducaPlay dalam evaluasi 

pembelajaran matematika membuat mereka lebih 
termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran. Mahasiswa merasa lebih 

bersemangat karena elemen permainan yang ada 
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dalam EducaPlay memberi mereka tantangan yang 

menyenangkan. 
 

"Dengan adanya gamifikasi, saya merasa 
lebih termotivasi untuk mengerjakan soal-soal 
evaluasi. Rasanya seperti bermain, tetapi 
saya tetap belajar." (Mahasiswa A) 

 
Hasil ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Halachev, (2024) bahwa penggunaan 
gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran, seperti 

yang disediakan oleh Educaplay, dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan menarik bagi siswa, yang pada 

gilirannya dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar mereka. Pembelajaran dengan gamifikasi 
Educaplay dapat meningkatkan motivasi intrinsik 

mahasiswa dan membuat mereka lebih aktif dalam 

pembelajaran. Kuis interaktif pada Educaplay 
menurut Rahmayanti et al., (2024) telah terbukti 

secara signifikan meningkatkan minat siswa dalam 

belajar, terutama dalam matematika. Lebih lanjut, 
Anwar & Jasiah, (2024) menguraikan Educaplay 

termasuk media pembelajaran berbasis permainan 
yang dikembangkan untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. Hal ini menggunakan elemen 

interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan 
partisipasi, mengatasi tantangan dalam adaptasi 

teknologi dan pemahaman konsep abstrak dalam 

lingkungan pembelajaran digital.  

Pemahaman Materi yang Lebih Mendalam 

Mahasiswa juga mengungkapkan bahwa 

penggunaan EducaPlay membantu mereka 
memahami materi matematika dengan lebih baik. 

Aktivitas berbasis permainan memberikan mereka 

kesempatan untuk berlatih secara langsung dan 
mengaplikasikan konsep-konsep yang telah 

dipelajari dalam konteks yang menyenangkan. 
 

"Saya merasa lebih memahami konsep-konsep 
yang sebelumnya sulit saya pahami. Dengan 
EducaPlay, saya bisa melihat langsung 
penerapan teori dalam soal-soal yang ada." 
(Mahasiswa B) 

 
Hal ini mendukung temuan dari (Suchkov et 

al., 2024) yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat 
memperkuat pemahaman siswa melalui 

pengalaman langsung dalam menyelesaikan soal-

soal berbasis permainan. Evaluasi berbasis 
gamifikasi memberikan kesempatan untuk 

mengevaluasi siswa dalam suasana yang lebih 

dinamis dan tidak membosankan, memungkinkan 
siswa untuk menunjukkan pemahaman mereka 

melalui aktivitas yang lebih beragam dan 
menantang. Educaplay menurut (Parkin, 2023) 

mendukung diskusi yang kaya dan konstruksi 

model, lebih membantu pemahaman. Lebih lanjut, 
Educaplay tidak hanya meningkatkan kinerja 

akademik tetapi juga mengubah pengalaman belajar 

menjadi proses yang lebih interaktif dan 
menyenangkan, yang mengarah pada pemahaman 

yang lebih dalam tentang mata pelajaran seperti 

matematika (Agdiyah et al., 2024). 
 

 

 

Pengurangan Kecemasan Evaluasi 

Sebagian mahasiswa menyatakan bahwa 
gamifikasi membuat mereka merasa lebih santai 

dalam menghadapi evaluasi, dibandingkan dengan 

tes konvensional yang sering kali menimbulkan 
kecemasan. Penggunaan EducaPlay membantu 

mengurangi tekanan dan membuat mereka lebih 

percaya diri dalam mengerjakan soal-soal evaluasi. 
 

"Biasanya saya takut mengerjakan soal 
evaluasi, tapi dengan EducaPlay, saya 
merasa lebih santai. Saya bisa belajar sambil 
bermain." (Mahasiswa C) 

 
Hal ini sejalan dengan temuan yang dilaporkan 

oleh Nikolova et al., (2024), yang menyatakan 
bahwa gamifikasi dapat mengurangi kecemasan 

siswa terhadap evaluasi. Azizah & Ayuni, (2024) 

mengungkap bahwa gamifikasi dapat memotivasi 
siswa secara intrinsik, meningkatkan partisipasi 

aktif mereka, serta memperbaiki kualitas 

pembelajaran. Gamifikasi juga membantu 
mengurangi kecemasan siswa terhadap evaluasi, 

yang sering terjadi pada tes konvensional. 
Educaplay mendukung pemahaman konsep-konsep 

kunci dalam pembelajaran, meningkatkan kinerja 

akademik dan mendorong partisipasi aktif, sehingga 
meningkatkan pemahaman mereka tentang materi 

lebih dalam (Solis et al., 2024). 

Kendala Teknologi dan Akses 

Beberapa mahasiswa melaporkan adanya 

kendala terkait dengan masalah teknis, seperti 

koneksi internet yang tidak stabil dan kesulitan 
dalam mengakses platform EducaPlay, yang dapat 

mengganggu pengalaman belajar mereka. 

 
 "Kadang saya kesulitan mengakses 
EducaPlay karena koneksi internet saya tidak 
stabil. Itu agak mengganggu." (Mahasiswa D) 

 
Penggunaan EducaPlay sebagai alat evaluasi 

dalam pembelajaran matematika memberikan 

dampak yang positif terhadap motivasi, 

keterlibatan, dan pemahaman materi mahasiswa. 
Gamifikasi terbukti dapat mengurangi kecemasan 

yang seringkali terjadi dalam evaluasi tradisional, 

serta memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan interaktif (Nikolova et al., 2024). 

Dengan menggunakan EducaPlay, mahasiswa dapat 

merasakan tantangan yang lebih seru, yang pada 
gilirannya meningkatkan partisipasi mereka dalam 

evaluasi. Namun, beberapa tantangan teknis perlu 

diperhatikan, seperti masalah koneksi internet yang 
tidak stabil dan kesulitan dalam mengakses 

platform, yang dapat menghambat pengalaman 
belajar mahasiswa. Kendala utama menggunakan 

Educaplay dalam penelitian Gracia-Iza et al., (2024) 

adalah ketidakakraban awal siswa dengan platform, 
yang mengarah pada demotivasi dan kinerja 

akademik yang rendah. Metode penilaian 

tradisional, kurang interaktivitas, semakin 
memperburuk tantangan ini dalam pembelajaran 

matematika. 

Masalah teknis ini merupakan tantangan yang 
harus diatasi agar penggunaan EducaPlay dapat 

lebih maksimal dalam mendukung evaluasi 

pembelajaran. Oleh karena itu, perlu ada upaya 
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untuk memastikan bahwa platform gamifikasi dapat 

diakses dengan lancar oleh semua mahasiswa. 
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa EducaPlay dapat menjadi alat 

evaluasi yang efektif dalam pembelajaran landasan 
matematika. Penggunaan gamifikasi Educaplay 

mampu meningkatkan motivasi belajar, 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 
mahasiswa secara interaktif dalam mengerjakan 

soal evaluasi yang diberikan. Meskipun pada 
penggunaannya memberikan respon positif bagi 

mahasiswa, namun perlu selalu dilakukan 

pemantauan dan upaya perbaikan segera terhadap 
setiap kendala teknis yang terjadi saat pelaksanaan 

evaluasi berlangsung. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Penggunaan EducaPlay sebagai alat evaluasi 
dalam pembelajaran matematika terbukti 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman materi mahasiswa. Meskipun terdapat 
beberapa kendala teknis, secara keseluruhan, 

EducaPlay menawarkan pendekatan inovatif untuk 

melakukan evaluasi yang lebih interaktif dan 
menyenangkan. Oleh karena itu, gamifikasi dapat 

menjadi solusi yang sangat efektif untuk 
meningkatkan kualitas evaluasi dalam 

pembelajaran landasan matematika di perguruan 

tinggi. 

Saran 

Penggunaan gamifikasi ini akan memberikan 

dampak yang maksimal pada pemahaman 
mahasiswa lebih mendalam melalui evaluasi 

berbasis interaktif. Penggunaannya dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran dan 
manajemen kelas yang baik oleh dosen agar hasil 

yang diperoleh lebih maksimal. 
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