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Pendahuluan

Dalam proses pembelajaran, minat belajar siswa memegang
peran yang sangaf

dan kurang menarik. Ha

vyang masih  konvensi

pembe\d aran. O

menciptakan  su

penting karena sangat memengaruhi
keberhasilan belajar. Namun, pada mata pelajaran Figh, masir
banyak siswa yang merasa pembelajaran cenderung monotor

1al
on

disebabkan oleh penggunaan mefode
al dan kurangnya variasi media

eh karena itu, diperlukan inovasi yang mampu

asana

belajar yang lebih inferaktit dan

menyenangkan. Salah safu alternatit yang dapat digunakan
adalah media pembelajaran berbasis game, yaitu Educaplay.




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah apakah penggunaan medio
pembelajaran berbasis game Educaplay dapat meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran Figh.




Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif dengan

metode quasi experiment.
posttest nonequivalent cor

Desain yang digunakan adalah pretest—

frol group. Sampel penelitian berjumlah

40 siswa yang dibagl menjadi dua kelompok, yaitu kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol. Data dikumpulkan melalui
angket minat belajar dengan skala Likert. Selanjuinya, dato
dianalisis menggunakan stafistik deskripfif serfa uji inferensial, yaifu

ujl T dan uji Mann-Whitney.




Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan minat
belajar yang cukup signifikan pada kelompok eksperimen. Rato-
rata skor meningkat dari 29,27 menjadi 48,10 setelah penggunaan
Educaplay. Sementara itu, pada kelompok kontrol, peningkatar
vang terjadi tidak terlalu besar, yaitu dari 29,50 menjadi 33,60. Nilai
signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000 atau lebih kecil dari 0,085,

yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara kedua kelompok.




Penggunaan Educaplay memberikan suasana pembelajaran yang
lebih menarik dan fidak membosankan. Siswa fidak hanyo
menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat aktit melalui
berbagal aktivitas permainan seper’n kuis dan teka-teki. Hal ini
membuat siswa lebih fokus, antusias, dan fermofivasi dalarr
mengikuti pembelajaran. Selain ifu, media Iini juga membanfu
siswa memahami materi dengan lebih mudah karena disajikar

secara interaktif.




Temuan Penting Penelitian

Penelitian Inl menemukan bahwa penggunaan media
pembelajaran  berbasis game seperfi  Educaplay mamptu
meningkatkan minat belajar siswa secara S|gn|f|l<c1n Dibandingkan
dengan metode konvensional, media ini terbukti lebih efektif
dalam menciptakan pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan. Selain itu, siswa juga menunjukkan keterlibatan
yang lebih tfinggi selama proses pembelajaran berlangsung.




Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat bagi berbagal pihak. Bagl
siswa, pembelajaran menjadi lebih menarik dan meningkatkar
semangat belajar. Bagi guru, penelitian inl dapat menjadi referensi
dalam memilih media pembelajaran yang inovatif. Bagi sekolah,
penggunaan media berbasis teknologlr dapat mendukung
peningkatan kualitas pembelajaran. Selain itu, penelitian ini jJuga
dapat menjadi rujukan bagi peneliti selanjutnya.
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