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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP IT Khairunnas Kota Bengkulu. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan desain pre-experimental, yaitu one group pre-test post-test design. Subjek penelitian terdiri dari 24 siswa kelas VIII A. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi awal dan pemberian tes kepada siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test yang diperoleh adalah 63,33 sedangkan nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 84,58. Hasil uji statistik menunjukkan bahwa nilai t-hitung <0,005 yang mengindikasikan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima, dan hipotesis nol (H0) ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi educaplay berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
	
Kata kunci: aplikasi educaplay, hasil belajar, siswa

ABSTRACT
Improving Students' Science Learning Outcomes Using the Educaplay Application. The aim of this study is to analyze the effectiveness of using the Educaplay application on students' learning outcomes in the eighth-grade science subject, specifically on the human digestive system topic, at SMP IT Khairunnas in Bengkulu City. This research employs a quantitative approach with a pre-experimental design, namely the one-group pre-test post-test design. The research subjects consist of 24 students from class VIII A. The research results indicate that the average pre-test score was 63.33, while the average post-test score increased to 84.58. The statistical test results show that the t-calculated value is <0.005, indicating that the alternative hypothesis (Ha) is accepted, and the null hypothesis (H0) is rejected. Thus, it can be concluded that the use of the Educaplay application has an effect on improving students' learning outcomes.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini memberikan dampak yang signifikan terhadap dunia pendidikan (Maritsa et al., 2021). Dalam konteks pembelajaran, teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media edukatif yang berperan penting dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran inovatif, terutama yang belum pernah diterapkan sebelumnya, berpotensi meningkatkan minat dan hasil belajar siswa (Mokalu et al., 2022; Sari & Kurnia, 2022). Terlebih lagi, jika media pembelajaran berbentuk permainan edukatif, hal ini dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran, sehingga hasil belajar mereka, khususnya dalam ranah kognitif, mengalami peningkatan (Doringin et al., 2020; Nuraeni et al., 2022).
Salah satu perangkat teknologi yang umum dimiliki oleh pelajar adalah smartphone (Rika et al., 2023). Namun, banyak siswa yang lebih sering menggunakannya untuk bermain game atau melakukan aktivitas lain yang kurang mendukung proses belajar mereka. Sayangnya, sebagian besar dari mereka tidak menyadari bahwa smartphone juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukatif yang membantu meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik mereka (Adelia et al., 2021; Rahma & Sandika, 2022).
Edugame atau permainan edukasi merupakan aplikasi permainan berbasis teknologi, seperti smartphone atau perangkat digital lainnya, yang dirancang khusus untuk mendukung aktivitas pembelajaran dalam dunia pendidikan (Akhwani et al., 2022; Akhwani & Rulyansah, 2023). Meskipun penggunaan smartphone di kalangan pelajar lebih sering dimanfaatkan untuk bermain game tanpa nilai edukatif, keberadaan edugame dapat menjadi alternatif untuk mengubah kebiasaan tersebut (Rika et al., 2023). Dengan menggunakan smartphone sebagai media pembelajaran, edugame memungkinkan siswa untuk tetap bermain game namun dengan manfaat yang lebih positif terhadap proses belajar mereka.
Pembelajaran berbasis edugame memiliki potensi besar dalam meningkatkan berbagai aspek kemampuan siswa, termasuk kognitif, emosional, dan interaksi sosial dalam lingkungan belajar(Avianty et al., 2023). Jika diimplementasikan dengan metode yang tepat, edugame dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dalam menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik (Aulya & Purwaningrum, 2021; Sumanik et al., 2024). Selain itu, permainan edukatif juga dapat meningkatkan daya serap otak terhadap materi yang dipelajari serta memperkuat daya ingat siswa. Hal ini disebabkan oleh kecenderungan siswa yang lebih mudah mengingat pengalaman yang menyenangkan dan berkesan, sehingga pembelajaran melalui edugame dapat menjadi salah satu strategi yang efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan retensi materi (Aini et al., 2019; Akhwani & Rulyansah, 2023).
Perkembangan teknologi menuntut adanya pembaruan dalam penggunaan media pembelajaran, yakni dengan mengganti metode konvensional menjadi media yang lebih interaktif dan menarik (Fauziah & Sulisworo, 2022). Penggunaan media yang inovatif tidak hanya dapat meningkatkan kualitas pengajaran, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar siswa (Restu Kurnia & Titin Sunaryati, 2023). Media interaktif merupakan sistem penyampaian pembelajaran yang menggabungkan elemen video rekaman dengan kendali berbasis komputer, sehingga memungkinkan siswa tidak hanya mendengar dan melihat materi, tetapi juga memberikan respons aktif. Interaktivitas ini berperan dalam menentukan kecepatan serta frekuensi penyajian materi, sehingga siswa memiliki pengalaman belajar yang lebih dinamis dan adaptif (Lestari & Falani, 2023).
Saat ini, terdapat berbagai pilihan media interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran, salah satunya adalah edugame. Edugame menawarkan permainan yang tidak hanya bersifat menghibur, tetapi juga mengandung unsur pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan oleh guru(Aini et al., 2019; Restu Kurnia & Titin Sunaryati, 2023). Salah satu contoh edugame yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran adalah Educaplay (Sánchez Salazar et al., 2019). Platform tersebut berbasis web yang dirancang untuk mendukung pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA). Aplikasi ini memiliki keunggulan karena dapat diakses dengan mudah tanpa memerlukan akun, serta menyediakan berbagai jenis permainan berbasis kecerdasan, seperti cerdas cermat, yang dapat dimainkan secara individu maupun berkelompok (Usaila et al., 2023).
Keunggulan Educaplay sebagai media berbasis web juga menjadikannya solusi yang efektif dalam pembelajaran daring, sehingga baik guru maupun siswa dapat dengan mudah memanfaatkannya selama proses belajar-mengajar berlangsung (Graça et al., 2022). Platform ini menyediakan fitur yang mendukung kemudahan akses bagi guru dan siswa, sehingga dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan inovatif (Graça et al., 2022; Sánchez Salazar et al., 2019). Siswa saat ini sangat akrab dengan permainan digital melalui smartphone mereka, penerapan media pembelajaran berbasis edugame memiliki potensi besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya lebih termotivasi dalam proses pembelajaran, tetapi juga lebih mudah memahami materi yang dipelajari, sehingga pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar mereka.

METODE
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Adapun jenis penelitian ini bersifat eksperimen. Peneliti mengukur seberapa besar keefektivitasan penggunaan aplikasi educaplay terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP IT Khairunnas Kota Bengkulu. Pada penelitian ini peneliti menggunakann desain Pre-Experimental yaitu  one group pre-test-post-test design. Peneliti hanya meneliti pada satu kelompok kelas dengan dua kondisi yang dilaksanakan tanpa adanya kelompok pembanding, sehingga setiap subjek merupakan kelas kontrol atas dirinya sendiri (Muzdalifah, 2021). Sebelum dilakukan perlakuan, tahapan yang dilakukan pada desain One Group Pre-test-Post-test ini yaitu memberikan pre-test kepada siswa kemudian memberikan perlakuan atau treatment dan menutupnya dengan post-test yang bertujuan agar peneliti mengetahui bagaimana kerjasama siswa dalam pembelajaran sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran.

 
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan Pra-siklus
Pada kegiatan pra-siklus, siswa diberikan pretest sebanyak 20 butir soal materi “Sistem Pencernaan Manusia”. Pada materi tersebut siswa dikenalkan dengan pengertian, fungsi organ sistem pencernaan manusia, serta memilih  kandungan makanan yang baik bagi sistem pencernaan manusia.  Kegiatan  ini  bertujuan  untuk menganalisis perolehan hasil belajar sebelum diberi tindakan berupa edugame educaplay.

Tabel 1. Hasil Rata-rata Nilai Pretest SPSS 25
	Descriptive Statistics

	 
	N
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	Pretest
	24
	15
	95
	63.33
	24.833



Hasil variabel data di atas menunjukkan nilai rata-rata dari hasil pretest dari 24 siswa didapatkan sebesar 63.33 dengan perolehan nilai paling rendah sebesar 15 dan nilai paling tinggi diperoleh 95. Hasil pretest sebelum diberi perlakuan memiliki nilai yang rata-rata rendah dimana masih terdapat banyak siswa yang memperoleh nilai 70 atau dibawah KKM.


Pelaksanaan Siklus 
Pada   tahap   ini,   Tindakan   yang   diberikan   ialah   penerapan educaplay dalam pembelajaran IPA  materi “Sistem Pencernaan Manusia”. Setelah melakukan observasi terhadap aktivitas pembelajaran, tahap selanjutnya adalah memberikan post-test berupa 20 butir soal pilihan  ganda. Hal  ini  dilakukan  untuk  mengevaluasi  efektivitas  tindakan  yang  telah diterapkan terhadap  peningkatan hasil belajar peserta didik.




Tabel 2. Hasil Rata-rata Nilai Perbandingan Pretest dan Posttest Siswa
	Descriptive Statistics

	
	N
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	Pretest
	24
	15
	95
	63.33
	24.833

	Posttest
	24
	70
	95
	84.58
	7.649



	Hasil variabel data di atas menunjukkan bahwa data dari hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dalam pembelajaran yaitu kelas VIII A sebanyak 24 siswa dengan rata-rata nilai pre-test 63,33 dan rata-rata nilai post-test 84,58. Selanjutnya adapun nilai terendah pre-test ialah 15 sedangkan nilai terendah post-test 70. Nilai tertinggi pre-test dan post-test terbukti sama yakni 95. Dari hasil data tersebut terbukti bahwa penggunaan educaplay dalam pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.


Tabel 3. Hasil Hipotesis Penggunaan Aplikasi Educaplay Terhadap Hasil Belajar Siswa
	Paired Samples Test

	
	Paired Differences
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	HasilPre-test - HasilPost-test
	-22.500
	16.352
	3.338
	-29.405
	-15.595
	-6.741
	23
	0.000



	Berdasarkan hasil perhitungan menggunakann Paired Sample test dengan bantuan SPSS vesi 25 untuk mengetahui perbedaam hasil belajar antara hasil nilai pre-test-post-test, diketahui jika nilai t-hitung tersebut < 0,05 maka Ha diterima dan H0 ditolak sehingga dinyatakan efektif  penggunaan aplikasi Educaplay terhadap  hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP IT Khairunnas Kota Bengkulu.

PEMBAHASAN
	Nana  Sudjana  (dalam  Kunandar,  2020)  menyatakan  bahwa  hasil  belajar  adalah kemampuan-kemampuan yang  dimiliki  siswa  setelah  dia  menerima  pengalaman  belajarnya. Kunandar  (2020)  menjelaskan  bahwa  hasil  belajar  adalah  kompetensi  atau  kemampuan tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai siswa setelah mengikuti  proses  belajar  mengajar.  Untuk  mengetahui  seberapa  besar  keberhasilan  siswa dalam  menguasai  kompetensi  atau  materi  pembelajaran  maka  diperlukan  penilaian  hasil belajar.  Penilaian  dapat  digunakan  sebagai  acuan  untuk  melihat  tingkat  keberhasilan  atau efektivitas guru dalam pembelajaran. Penilaian hasil belajar ada tiga ranah kompetensi yang menjadi fokusnya yaitu afektif, kognitif, dan psikomotorik. 
	Educaplay  adalah  platform  internasional  yang  menawarkan  permainan  edukatif untuk  mengurangi  kemonotonan  dalam  belajar.  Para  pendidik  menggunakan  Educaplay untuk merancang permainan edukasi interaktif bagi siswa guna meningkatkan hasil belajar. Platform inidiluncurkan pada tahun 2010 untuk meningkatkan interaktivitas program dan menciptakan berbagai permainan gratis untuk pengalaman belajar daring yang lebih menarik. Permainan  edukasi  menawarkan  metode  pembelajaran  multimedia  interaktif  yang  dapat disesuaikan,  menggabungkan  berbagai  jenis  permainan  seperti  petualangan,  papan,  kartu, peran, dan kuis. Educaplay ideal untuk kelas daring dan luring, menyediakan dimensi baru dalam pembelajaran melalui permainan yang menyenangkan dan interaktif. 
	Pada hasil pre-test memperoleh nilah rata-rata sebesar 63,33 setelah itu berikan perlakuan dari hasil soal post-test didapatkan nilai rata-rata sebesar 84,58. Lalu setelah diperoleh hasil data ini kemudian dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan uji “t” dengan bantuan SPSS versi 25 diketahui data bahwa hasil tersebut diperoleh (0,000 < 0,05) yang mana  kriteria pengambilan keputusan tersebut berarti hipotesis alternative (Ha) dalam penelitian ini diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Educaplay ini efektif mempengaruhi terhadap hasil belajar siswa. 
	Adapun penelitian ini memiliki keterkaitan dengan penelitian terdahulu dari Devi Merliana dkk, Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media Educaplay sebagai media pembelajaran,mengetahui respon peserta didik terhadap penerapan media Educaplay pada materi sistem ekskresi, dan mengetahui pengaruh penggunaan media Educaplay. Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Instrumen yang digunakan berupa tes danangket. Populasi yang digunakan penelitian ini seluruh siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 7 Pematangsiantar terdiri 9 kelas berjumlah 280 orang dan pemilihan sampel menggunakan teknik simplerandom sampling. Hasil penelitian ini menunjukkan: (1) Hasil uji kelayakan media dari validator ahlimateri 91,33% dan ahli media 89,06% dengan kategori sangat layak. (2) Hasil respon siswa diperolehpersentase keseluruhan sebesar 86,8% berkriteria sangat baik. (3) Rata-rata peningkatan hasil belajar siswasetelah menggunakan media Educaplay dari 49,20% menjadi 65,75%. Dapat dilihat pada uji t nilai Sig. (2-tailed) 0,002 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwaterdapat pengaruh penggunaan media Educaplay untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materisistem ekskresi di kelas VIII UPTD SMP Negeri 7 Pematangsianta (Devi Merliana dkk 2024). Dari penelitian terdahulu diatas terdapat persamaan dalam pemilihan mata pelajaran yakni IPA materi yang diambil pada penelitian terdahulu ini ialah sistem ekskresi sedangkan pada penelitian saat ini peneliti menggunakan materi sistem pencernaan pada manusia, adapun perbedaannya adalah penelitian terdahulu menggunakan metode pengembangan atau R&D sedangkan penelitian saat ini menggunakan metode kuantitatif. Kesimpulannya dari pemeparan keterkaitan antara penelitian terdahulu dengan penelitian ini bahwa penggunaan aplikasi Educaplay terbukti dapat mempengaruhi hasil belajar siswa.

KESIMPULAN
	Tedapat perbedaan antara hasil belajar siswa kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia dilihat melalui sistem pembelajaran sebelum diberikan perlakuan atau pembelajaran secara konvensional dengan pembelajaran melaui media interaktif dalam bentuk aplikasi Educaplay. Pada hasil nilai pretest diperoleh nilai rata-rata sebesar 63,33 sedangkan pada nilai posttest diperoleh nilai sebesar 84,58 dapat disimpulakna bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum diberikan perlakuan (pretest) dan sesudah diberikan perlakuan (posttest) siswa mendapatkan nilai yang jauh lebih baik setelah peneliti  menerapkan pembelajaran melalui aplikasi Educaplay. Setelah itu dilanjutkan dengan analisis data, setelah data dianalisis dan diuji hipotesis menggunakan uji “paired sample t test” dengan bantuan SPSS versi 25 untuk mengetahui perbedaan hasil belajar, diketahui bahwa nilai T-hitung tersebut diperoleh (0,000 < 0,05) yang berarti hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini diterima sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media melalui aplikasi Educaplay pada materi sistem pencernaan manusia ini efektif mempengaruhi terhadap hasil belajar kognitif siswa.


SARAN
Pembelajaran yang variatif dibutuhkan siswa untuk meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu para guru dapat menggunakan metode pembelajaran yang berbasis teknologi seperti educaplay dalam proses pembelajaran dikelas. Metode pembelajaran ini menyenangkan bagi siswa dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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