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Abstract 

The interest in learning among students at SMP Negeri 1 Fakfak is still low, which can lead to inactive learning and 
negatively impact learning outcomes. Therefore, as educators, we must be able to stimulate students' interest in learning. 
We, as educators, must also be able to increase interest in learning, which is the most important thing in every human 
being in order to achieve the goals set by an educator, especially in students to have enthusiasm in learning. A good 
educator is able to stimulate interest in learning. However, each subject has a different level of difficulty, so to stimulate 
interest in learning, there must be strong encouragement, especially from educators. The research question in this study is: 
How can the application of Caplay Educational Games improve learning outcomes in biology on the topic of ecosystems 
in Grade 7 at SMP Negeri 1 Fakfak? This study uses a quantitative research method. The population in this study 
is Grade 7B students. The sampling techniques used in this study are learning outcome tests, observations, interviews, 
and documentation. The objective of this study is: How to apply the Caplay Educational Game to improve biology 
learning outcomes on the ecosystem topic in Grade 7 at SMP Negeri 1 Fakfak for the 2024/2025 academic year, 
aiming to achieve a minimum passing grade of 70 as set by the school. The application of Game Education Caplay can 
be used to help students understand lesson concepts and practice questions that are designed to be engaging and adapted 
to technological advancements. Additionally, it can stimulate students' creativity and enhance their logical thinking and 
understanding when using it. Currently, many students are more interested in using computers or other technological 
media. 
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Abstrak 

Minat belajar peserta didik disekolah SMP Negeri 1 Fakfak masih kurang, maka akan menyebabkan 
pembelajaran tidak aktif, dan akan berdampak pada hasil belajar. Oleh sebab itu kita sebagai pendidik 
harus bisa membangkitkan minat belajar peserta didik. Kita juga sebagai pendidik harus bisa 
meningkatkan minat belajar merupakan hal yang paling penting dalam diri setiap manusia supaya 
tercapainya tujuan yang dituju oleh seorang pendidik, terutama dalam diri peserta didik untuk 
mempunyai rasa semangat dalam belajar. Seorang pendidik yang baik mampu membangkitkan minat 
belajar. Namun setiap setiap mata pelajaran berbeda- beda tingkat kesulitannya, Jadi untuk 
membangkitkan minat belajar dengan adanya dorongan belajar yang kuat terutama dari pendidik. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu Bagaimana penggunaan Penerapan Game Edukasi Caplay 
Dapat Meningkatkan Hasil Belajar Biologi pada Materi Ekosistem di Kelas 7 (tujuh) SMP Negeri 1 
Fakfak?.  Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Dalam penelitian yang menjadi 
populasi adalah peserta didik kelas 7B. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
test hasil belajar, observasi, wawancara dan dokumentasi. Tujuan dalam penelitian ini adalah: 
Bagaimana menerapkan Game Education Caplay Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Biologi Pada Materi 
Ekosistem Kelas 7 SMP Negeri 1 Fakfak Tahun Pelajaran 2024/2025, Hingga Minimal Mencapai 
KKM 70 Yang Ditetapkan Oleh Sekolah. Penerapan Game Education Caplay dapat digunakan untuk 
mempermudah peserta didik memahami konsep materi pelajaran dan latihan soal yang didesign 
menarik dan disesuaikan dengan perkembangan dan teknologi, selain itu juga dapat merangsang dan 
kreatifitas peserta didik dan meningkatkan logika dan pemahaman pemain saat menggunakannya, saat 
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ini banyak peserta didik yang lebih tertarik dengan menggunakan computer atau media teknologi 
lannya. 
Kata Kunci : Game_Education _Caplay, Biologi, Ekosistem 
 

1. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan usaha sadar manusia untuk mengembangkan nilai-nilai agama, 

budaya, keterampilan, dan jasmani guna membangun diri serta masyarakat secara keseluruhan. Di 

Indonesia, pendidikan dijalankan dengan konsep seumur hidup, sebagaimana diatur dalam 

Ketetapan MPR No. 11/MPR/1978 tentang Garis-Garis Besar Haluan Negara (GBHN), yang 

menyatakan bahwa pendidikan berlangsung di lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat. 

Oleh karena itu, pendidikan menjadi tanggung jawab bersama antara keluarga, masyarakat, dan 

pemerintah (Tukidjan, 2009). Dalam konteks ini, mata pelajaran Biologi memiliki peran penting 

dalam membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan 

kreatif, serta kemampuan bekerja sama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat 

bertahan dalam lingkungan yang terus berubah, penuh ketidakpastian, dan kompetitif (Rahman, 

Wahyuni, & Aat, 2018). 

Namun, banyak peserta didik menganggap Biologi sebagai mata pelajaran yang sulit 

dipahami karena metode pengajaran yang digunakan sering kali monoton dan kurang menarik. 

Hal ini menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar yang tidak optimal. Untuk 

mengatasi masalah tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan peserta didik, salah satunya melalui penerapan media pembelajaran berbasis teknologi 

seperti Game Edukasi Caplay. Media ini memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif, 

menyenangkan, dan bermakna, sehingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran Biologi, 

khususnya pada materi ekosistem. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana penerapan Game Edukasi Caplay dapat 

meningkatkan hasil belajar Biologi pada materi ekosistem di kelas 7 SMP Negeri 1 Fakfak. Artikel 

ini akan membahas latar belakang masalah, pentingnya berpikir kritis dalam pembelajaran Biologi, 

tantangan yang dihadapi peserta didik, serta bagaimana Game Edukasi Caplay dapat menjadi solusi 

inovatif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Pendidikan Biologi bertujuan untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir 

kritis, yang berperan besar dalam meningkatkan proses dan hasil belajar. Berpikir kritis melibatkan 

aktivitas intelektual yang memenuhi standar kemampuan kognitif, seperti menganalisis, 

mengevaluasi, dan memecahkan masalah (Rahman, Wahyuni, & Aat, 2018). Namun, 

kenyataannya, banyak peserta didik menganggap Biologi sulit dipahami karena metode 

pembelajaran yang konvensional, seperti ceramah, sering kali tidak menarik dan tidak melibatkan 

mereka secara aktif. Akibatnya, motivasi belajar menurun, dan hasil belajar menjadi rendah. 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi menawarkan peluang untuk mengubah 

paradigma pembelajaran. Teknologi komputer, misalnya, telah menjadi bagian integral dari 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Media pembelajaran berbasis teknologi, seperti 

Game Edukasi Caplay, dapat digunakan untuk menyampaikan materi secara interaktif, sehingga 

membantu peserta didik memahami konsep dengan lebih baik. Media ini juga dapat mengatasi 
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kebosanan dan kejenuhan dalam proses pembelajaran, yang sering kali menjadi kendala utama 

dalam pembelajaran Biologi (J. Jaharudin, 2023).  

Menurut Rahman dan Tresnawati (2016), game adalah permainan dengan aturan tertentu 

yang memiliki tujuan untuk menghibur, dengan potensi menang atau kalah. Sementara itu, 

Wibisono (2017) menyatakan bahwa game merupakan media untuk menyampaikan pesan dalam 

bentuk permainan yang menghibur sekaligus dapat meningkatkan perkembangan kognitif 

seseorang. Game Edukasi Caplay adalah salah satu jenis permainan edukasi yang dirancang untuk 

mendukung proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi komputer. Media ini 

memungkinkan peserta didik memahami konsep pelajaran melalui latihan soal yang menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi (Suryosubroto, 2002). 

Belajar adalah proses yang ditandai dengan perubahan pada diri individu, baik dalam aspek 

kognitif, afektif, maupun psikomotor (Hamalik, 2016). Hasil belajar adalah kemampuan yang 

diperoleh peserta didik setelah melalui proses pembelajaran, mencakup pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap (Jihad & Haris, 2008).(I. A. Jaharudin, n.d.)  Dalam konteks Biologi, hasil 

belajar diukur melalui kemampuan peserta didik untuk memahami konsep, menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari, serta mengembangkan sikap ilmiah dan kepekaan terhadap lingkungan. 

Biologi adalah ilmu yang mempelajari makhluk hidup dan interaksinya dengan lingkungan 

(KBBI). Pembelajaran Biologi bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap ilmiah, serta meningkatkan kesadaran terhadap kelestarian lingkungan (Assidig, 2008). (J. 

Jaharudin et al., 2020) Materi ekosistem, sebagai salah satu topik penting dalam Biologi, 

membahas interaksi timbal balik antara organisme dan lingkungannya, termasuk komponen biotik 

dan abiotik. Tujuan pembelajaran ekosistem adalah menjaga keseimbangan alam, mendukung 

siklus kehidupan, dan melindungi keanekaragaman hayati (Woodbury, 1954). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini difokuskan pada penerapan Game 

Edukasi Caplay sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar Biologi pada materi 

ekosistem di kelas 7 SMP Negeri 1 Fakfak. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

Bagaimana penerapan Game Edukasi Caplay dapat meningkatkan hasil belajar Biologi pada materi ekosistem 

di kelas 7 SMP Negeri 1 Fakfak? 

 
2. Method 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif untuk mengukur hubungan antara penerapan 

Game Edukasi Caplay (variabel bebas) dan hasil belajar Biologi (variabel terikat). Penelitian 

dilakukan di SMP Negeri 1 Fakfak pada bulan Januari 2025, dengan sampel 30 peserta didik kelas 

7B. Teknik pengumpulan data meliputi tes hasil belajar (10 soal isian) dan observasi aktivitas 

peserta didik selama pembelajaran. Instrumen penelitian mencakup lembar observasi untuk 

menilai keaktifan, kerjasama, kesulitan, dan perubahan perilaku peserta didik, serta dokumentasi 

berupa foto, video, dan catatan lapangan. Analisis data dilakukan menggunakan uji korelasi Product 

Moment untuk menguji hubungan antara minat belajar dan hasil belajar. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil Penelitian 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa dari 20 butir soal, 13 butir dinyatakan valid. Uji 

reliabilitas dengan teknik Alpha Cronbach menghasilkan nilai 0,361, menunjukkan bahwa instrumen 

yang digunakan reliabel. Tes awal (pre-test) menunjukkan bahwa penguasaan materi ekosistem 

masih rendah, dengan hanya 10% peserta didik mencapai kategori "sangat baik" dan "baik", 

sementara 43,33% berada pada kategori "cukup". Setelah penerapan Game Edukasi Caplay, tes 

akhir (post-test) menunjukkan peningkatan signifikan, dengan sebagian besar peserta didik 

mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 70. Rata-rata nilai meningkat dari 

65,83 pada pre-test menjadi 86,33 pada post-test. 

Observasi menunjukkan bahwa Game Edukasi Caplay meningkatkan keaktifan, kerjasama, dan 

motivasi peserta didik. Elemen gamifikasi, seperti tantangan dan poin, membuat pembelajaran 

lebih menarik dan mendorong peserta didik untuk lebih memahami konsep ekosistem. Hasil uji 

korelasi Product Moment menunjukkan adanya hubungan positif yang signifikan antara minat belajar 

dan hasil belajar, sehingga hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima.  

B. Pembahasan  

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Fakfak sebagai populasi dan sampel yang diambil 

dalam penelitian ini adalah pada kelas Kelas 7 SMP 1 Fakfak sebanyak 30 peserta didik. 

Pelaksanaan dalam penelitian ini dilakukan selama satu bulan, dengan jumlah pertemuan 

sebanyak 6 kali pertemuan. Tujuan dari penelitian yang telah peneliti lakukan adalah untuk melihat 

adakah korelasi minat belajar terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Belajar 

Biologi  Pada Materi Ekosistem Kelas 7 SMP 1 Fakfak. Sebelum peneliti melakukan penelitian 

terlebih dahulu peneliti melakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap angket yang akan diajukan 

dalam penelitian ini. Setelah uji validitas dan reliabilitas dilakukan, maka didapatlah instrument 

penelitian yang telah memenuhi syarat. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen yang mengukur variabel 

terikat atau variabel yang dipengaruhi yakni minat belajar. Pada penelitian ini peneliti mengambil 

sampel sebanyak 30 orang peserta didik yang berasal dari kelas Belajar Biologi  Pada Materi 

Ekosistem Kelas 7 SMP 1 Fakfak. 

Materi yang diujikan dalam penelitian ini adalah materi yang membahas tentang materi 

Ekosistem pada Kelas 7 SMP 1 Fakfak selaku sampel dalam penelitian ini berupa soal pilihan 

ganda dengan jumlah soal sebanyak 20 butir soal. 

Dalam kegiatan penelitian, peneliti mengamati minat belajar yang ada pada peserta didik/i 7B 

SMP Negeri 1 Fakfak . Berdasarkan pada hasil pengamatan minat belajar yang ada pada peserta 

didik/i 7B SMP Negeri 1 Fakfak cukup tinggi hal tersebut disebabkan dengan adanya faktor 

dorongan yang diberikan oleh guru kepada peserta didik seperti dalam bentuk pemahaman 

mengapa harus mempelajari Biologi mareti Ekosistem. Sehingga dengan demikian dapat 

menumbuhkan minat belajar yang ada dalam diri peserta didik. 

Dalam penelitian ini, untuk mengetahui minat belajar yang ada pada peserta didik/i 7B SMP 

Negeri 1 Fakfak peneliti menggunakan beberapa indikator minat belajar yang akan digunakan 

sebagai alat untuk mengetahui peserta didik yang memiliki minat belajar yang tinggi. Aspek-aspek 
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yang digunakan dalam indikator penelitian ini adalah sebagai berikut, Rajin mengikuti 

pembelajaran, Kerapihan peserta didik dalam pembelajaran, Perhatian peserta didik dalam 

pembelajaran, Ketekunan peserta didik dalam belajar, Disiplin peserta didik dalam belajar. 

Dari kelima indikator yang tersebut diatas, peneliti membuat 20 item pernyataan yang valid. 

Pernyataan dalam penelitian ini merupakan pernyataan yang bersifat positif dan negatif dengan 

pengukuran skor menggunakan skala likert. 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

1. H0 : (tidak ada korelasi yang berarti antara minat belajar dan hasil belajar 

Biologi Materi Ekosistem). 

2. H1 : (terdapat korelasi yang berarti antara minat belajar dan hasil belajar 

Biologi Materi Ekosistem). 

Minat Belajar Peserta didik 7 B SMP Negeri 1 Fakfak. Dapat dilihat Berdasarkan pada 

tabel 4.5 diatas diketahui bahwa minat belajar peserta didik sangatlah tinggi dapat kita lihat 

dari kriteria tinggi dalam belajar adalah rajin mengikuti pelajaran sebanyak 30 peserta didik, 

kerapihan peserta didik dalam mengikuti pelajaran sebanyak 10 peserta didik, perhatian 

peserta didik ketika dalam mengikuti pembelajaran sebanyak 10 peserta didik, ketekunan 

peseta didik dalam mengikuti pembelajaran sebanyak 10 peserta didik, dan peserta didik yang 

disiplin dalam belajar sebanyak 10 orang. Minat belajar seseorang dapat dilihat dari dalam diri 

yang disebut sebagai minat belajar dari dalam. Minat belajar juga merupakan suatu 

ketertarikan yang yang kemudian mendorong individu untuk melakukan suatu pembelajaran. 

Dari penjelasan diatas yang telah diuraikan disimpulkan bahwa minat belajar peserta 

didik dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Peserta didik kelas 7 B SMP Negeri 1 

Fakfak tahun pelajaran 2024/2025 memiliki minat belajar yang masih rendah. Hal ini telah 

terbukti dari beberapa angket minat belajar yang menunjukan bahwa minat belajar masih 

rendah. Hasil sebaran angket tersebut mengungkapkan bahwa minat belajar peserta didik 

masih rendah disebabkan oleh faktor intrinsik dan faktor ekstrinsik disekolah yang saling 

mempengaruhi. 

Setiap individu atau anak yang terlahir di dunia ini, pasti memiliki minat. Minat anak 

dapat tumbuh dan hilang begitu saja, tergantung bagaimana cara seseorang mengasah dan 

mempertahankan minat yang ada pada dirinya. Dengan adanya minat pada diri peserta didik 

hal tersebut sangat membantu mereka untuk bersemangat melakukan kegiatan belajar 

mengajar. Allah akan selalu memperlihatkan hasil dari apa yang sudah dilakukan oleh 

hambaNya. ketika hati kita sudah mempunyai niat/kemauan/ keinginan untuk belajar dengan 

ikhlas dan sungguh- sungguh, maka keberhasilan yang akan kita dapat seperti kalam hikmah 

yang terkenal diantara kita setiap harinya, barang siapa yang tekun dan bersungguh akan 

berhasil dalam usahanya. 

Berdasarkan pada hasil penelitian yang telah peneliti lakukan korelasi minat belajar 

terhadap hasil belajar sangat besar korelasinya. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil uji coba 

soal yang peneliti berikan pada saat pelitian berlangsung, nilai yang dicapai oleh peserta didik 

7 B SMP Negeri 1 Fakfak sebagai sampel yang terpilih mencapai KKM yang ditentukan yaitu 
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70. Ketika seorang peserta didik telah memiliki minat dalam dirinya maka ia akan senantiasa 

mengikuti mata pelajaran yang sedang berlangsung dikelasnya. 

 
Kesimpulan 

Kesimpulan dalam penelitian ini adalah dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi 

Caplay efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Pendekatan ini berhasil meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap konsep ekosistem melalui suasana pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Elemen permainan seperti tantangan dan simulasi dalam Caplay 

membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak, seperti interaksi antarorganisme dan faktor 

lingkungan, secara lebih konkret. Selain itu, penerapan game ini juga mendorong keaktifan siswa dalam 

diskusi dan kolaborasi kelompok, yang berkontribusi pada peningkatan keterampilan berpikir kritis 

dan pemecahan masalah. Dengan demikian, game edukasi Caplay dapat dijadikan alternatif media 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Biologi di tingkat SMP. 
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