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Abstract. It is challenging to teach pupils in this digital age to be creative and open-
minded. As a result of the exponential growth of technological capabilities in the
contemporary period, educational institutions must constantly innovate in order to keep
up with the need for technologically enhanced instructional materials. Educational
technology-based student learning experiences may be better understood via descriptive
qualitative research that employs a phenomenological technique or approach. This study
makes use of Educandy interactive media, which is part of this technological trend that
has successfully introduced compelling interactive components that have the potential to
change the conventional paradigm of learning. Engaging and in-depth learning
experiences help students better grasp complex ideas; this is in addition to the knowledge
they get. The study's authors are crossing their fingers that their findings will inspire
educational institutions to ramp up their use of digital learning tools. Teachers and
students alike may benefit from this exercise since it broadens their perspective on how
to create learning materials that work in long-term educational settings.
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Abstrak. Mengajarkan siswa untuk menjadi kreatif dan berpikiran terbuka di era digital
ini merupakan tantangan tersendiri. Sebagai hasil dari pertumbuhan eksponensial
kemampuan teknologi pada masa kini, lembaga pendidikan harus terus berinovasi agar
dapat memenuhi kebutuhan akan materi pembelajaran yang ditingkatkan secara
teknologi. Pengalaman belajar siswa berbasis teknologi pendidikan dapat dipahami
dengan lebih baik melalui penelitian kualitatif deskriptif yang menggunakan teknik atau
pendekatan fenomenologis. Studi ini menggunakan media interaktif Educandy, yang
merupakan bagian dari tren teknologi yang telah berhasil memperkenalkan komponen
interaktif yang menarik yang berpotensi mengubah paradigma pembelajaran
konvensional. Pengalaman belajar yang menarik dan mendalam membantu siswa
memahami ide-ide yang kompleks dengan lebih baik; ini merupakan tambahan bagi
pengetahuan yang mereka peroleh. Penulis studi berharap temuan mereka akan
menginspirasi lembaga pendidikan untuk meningkatkan penggunaan alat pembelajaran
digital. Guru dan siswa sama-sama dapat memperoleh manfaat dari latihan ini karena
memperluas perspektif mereka tentang cara membuat materi pembelajaran yang
berfungsi dalam lingkungan pendidikan jangka panjang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Educandy, Pengalaman belajar.

LATAR BELAKANG

Pendidikan yang baik sangat penting bagi semua orang karena pendidikan
membantu membentuk karakter mereka dan meningkatkan kedudukan mereka di
masyarakat. Lebih jauh lagi, pendidikan dapat memberi orang-orang perangkat yang
mereka butuhkan untuk menghadapi tantangan hidup sehari-hari yang tak terhindarkan,
mempersiapkan mereka untuk beradaptasi dengan perubahan positif (Novitasari &
Kurniawati, 2023). Pada dasarnya, pendidikan berfungsi untuk menumbuhkan
keterampilan, meningkatkan standar hidup, dan memajukan martabat manusia pada
tingkat individu dan masyarakat (Idhayani et al., 2020). Ketika orang memperoleh
pendidikan, pendidikan memberi mereka alat yang mereka perlukan untuk sukses di masa
depan.

Sebagai bagian dari kurikulum yang terstruktur dengan baik, penilaian kemajuan
siswa dapat dilakukan. Guru dan siswa terlibat dalam hubungan dua arah selama proses

belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan bersama (Hayati et al., 2021).
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Sementara siswa berperan aktif dalam memperoleh pengetahuan baru melalui proses
belajar mengajar, guru berperan sebagai pemandu dan pengarah, lalu dipercayakan
dengan kegiatan evaluasi untuk memberikan penilaian kepada siswa guna memastikan
tingkat pencapaian pembelajaran mereka. Guru memerlukan keterampilan evaluasi untuk
mengetahui seberapa banyak yang telah dipelajari siswa, selain kemampuan untuk
membuat rencana pelajaran dan menyampaikan rencana tersebut kepada siswa. Siswa,
guru, ruang kelas, dan elemen lingkungan semuanya berperan dalam seberapa baik sesi
belajar mengajar berlangsung. Hasil pembelajaran yang lebih baik, efisiensi yang lebih
tinggi, dan efikasi yang baru dalam menghadapi kesulitan adalah hasil yang mungkin dari
model pembelajaran inovatif, yang sangat dibutuhkan dan sangat penting (Novitasari &
Kurniawati, 2023).

Salah satu definisi pengalaman belajar adalah pengetahuan dan keterampilan yang
diperoleh seseorang selama proses pemecahan masalah (Wahyudiati, 2021). Pendidikan
memiliki kekuatan untuk membuka jalan bagi ide-ide luhur, dan setiap siswa
menginginkan cita-cita tersebut untuk menuntun pada kehidupan yang lebih baik. Telah
terjadi banyak perubahan yang diterapkan di sektor pendidikan dalam beberapa tahun
terakhir, semuanya dengan tujuan untuk meningkatkan standar pembelajaran siswa
(Novitasari & Kurniawati, 2023). Pendekatan yang lebih inovatif terhadap desain
kurikulum, praktik pedagogis, dan penyediaan ruang belajar fisik diperlukan untuk
meningkatkan standar kualitas pendidikan. Harus ada upaya untuk membuat
pembelajaran lebih kreatif sehingga anak-anak dapat berkembang di kelas dan di waktu
luang mereka di rumah.

Di era digital ini, melatih siswa untuk menjadi kreatif dan berpikiran terbuka
merupakan tantangan tersendiri. Karena pesatnya kemajuan teknologi saat ini, lembaga
pendidikan harus terus berinovasi agar dapat memenuhi permintaan akan materi
pembelajaran berbasis teknologi (Isma et al., 2023). Bahkan dalam kurikulum sekolah
dasar, setiap siswa memiliki serangkaian kekuatan dan kelemahannya sendiri (Judijanto
et al., 2024). Hasil pembelajaran yang lebih baik dan lebih menarik, keterlibatan siswa,
dan motivasi dapat dicapai melalui penggunaan materi pembelajaran berbasis teknologi
(Nurhikmah et al., 2023). Guru dan siswa sama-sama perlu terlibat aktif agar interaksi
edukatif menjadi produktif. Sebagai generasi, kita mengandalkan siswa untuk

menghadapi tantangan globalisasi dengan mengembangkan keterampilan berpikir kreatif,
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mandiri, dan kritis. Siswa dapat belajar dengan cara yang menarik dan menghibur
menggunakan teknik permainan (Faradila et al., 2023).

Memperluas akses siswa ke media baik di dalam maupun di luar kelas dapat
menjadi pengubah permainan bagi para pendidik yang ingin membangkitkan minat siswa
dan membuat mereka tetap terlibat (Salfina et al., 2023). Perangkat lunak edugame
bernama Educandy merupakan pilihan lain untuk media edukasi. Sebagai perangkat lunak
daring dengan motto "membuat pembelajaran lebih manis" Educandy bertujuan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan (Apriyani & Sirait, 2023).
Permainan ini bersifat mendidik, tetapi juga sangat menyenangkan, sehingga tidak akan
membuat pemain lelah dan menambah variasi pada pengalaman belajar mereka.

Penelitian ini bertujuan untuk menggali pengalaman belajar siswa di SMP Negeri
1 Kokop melalui penggunaan bahan ajar educandy, berdasarkan latar belakang yang telah
disebutkan sebelumnya. Pembaca diharapkan memperoleh pemahaman yang mendalam

dari penelitian ini.

KAJIAN TEORITIS

Bagian ini memberikan gambaran umum tentang ide-ide penting yang mendasari
masalah penelitian dan meninjau sejumlah penelitian sebelumnya yang relevan yang
berfungsi sebagai referensi dan dasar untuk penelitian saat ini. Pernyataan interogatif
tidak diperlukan untuk mengungkapkan hipotesis implisit.

METODE PENELITIAN

Mempelajari cara siswa belajar menggunakan materi pembelajaran educandy
dapat dilakukan melalui penelitian kualitatif deskriptif yang menggunakan pendekatan
fenomenologis. Fenomenologi adalah aliran pemikiran yang berupaya mendekonstruksi
hakikat pengalaman pendidikan dari sudut pandang pendidik. Tujuan penelitian kualitatif
adalah untuk memperoleh pemahaman menyeluruh tentang isu-isu sosial dan
kemanusiaan(Irfan Hidayat et al., 2024). Selain itu, penelitian ini membandingkan
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol.

Siswa kelas delapan di SMP Negeri 1 Kokop menjadi fokus penelitian tentang
kemanjuran multimedia pendidikan di kelas. Guru, siswa, dan hasil observasi

pembelajaran di kelas berperan sebagai informan penelitian ini. Peneliti menggunakan
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purposive sampling untuk mengidentifikasi informan penelitian dengan cara mencari
secara aktif orang atau kelompok tertentu yang memenuhi tujuan penelitian melalui
penggunaan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Lembar observasi, kuesioner,
bahan ajar pendidikan, dan dokumentasi digunakan untuk pengumpulan data.
A. Tahap persiapan
Pada tahap persiapan peneliti melakukan : 1) menyiapkan instrument
penelitian lembar observasi yang berisi komponen tentang pengalaman belajar.
Peneliti juga menyiapkan angket kepuasan untuk siswa yang berisi tentang
pertanyaan atas kepuasan siswa terhadap media pembelajaran educandy. 2)
menyiapkan materi pembelajaran edukatif; ini adalah permainan dengan
pertanyaan dan jawaban yang harus dipecahkan oleh siswa. Para peneliti
mengemukakan kekhawatiran ini terkait dengan fase penyajian pembelajaran
berbasis permainan. Dan 3) memverifikasi keakuratan alat penelitian.
B. Tahap pelaksanaan
Peneliti melaksanakan tugas-tugas berikut selama tahap penerapan: 1)
memberikan instruksi kepada pengamat tentang cara memantau pengalaman
belajar siswa saat menggunakan media educandy. 2) praktik memantau cara siswa
belajar melalui penggunaan materi pembelajaran. 3) memberikan survei kepuasan
kepada siswa untuk diisi. 4) mendokumentasikan prosesnya.
C. Tahap akhir
Pada fase terakhir ini, satu hal dilakukan: 1) data dianalisis dari survei
kepuasan siswa dan pengamatan pengalaman belajar mereka. 2) menyatakan

temuan dan interpretasi analisis data. Langkah ketiga adalah menuliskan temuan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Temuan dari studi fenomenologis tentang interaksi siswa dengan materi
pembelajaran educandy menunjukkan kemajuan substansial di ruang kelas kontemporer.
Pertama-tama, media interaktif educandy yang memanfaatkan teknologi ini telah
berperan penting dalam mengubah paradigma pendidikan konvensional dengan
memasukkan komponen interaktif yang menarik. Siswa tidak hanya memperoleh

pengetahuan, tetapi mereka juga terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang menarik dan
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mendalam yang membantu mereka memahami ide-ide abstrak dengan lebih baik. Kedua,
siswa lebih terlibat saat belajar melalui permainan edukatif dibandingkan dengan hanya
mengandalkan teknik ceramah, menurut temuan kuesioner kepuasan siswa. Keterlibatan
siswa dengan dan kapasitas untuk berpikir orisinal dapat ditingkatkan melalui
penggunaan materi pembelajaran educandy.

Sebagai hasil dari keikutsertaan dalam kegiatan pembelajaran ini, siswa tidak
hanya menunjukkan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi, tetapi juga
menunjukkan keinginan yang lebih besar untuk mencoba metode pembelajaran yang
baru. Peningkatan kualitas pendidikan di sekolah dan pembekalan keterampilan kritis
yang relevan dengan zaman dapat dicapai melalui penggunaan media educandy dalam
kerangka pendekatan fenomenologis untuk mempelajari pengalaman belajar siswa.
Untuk membekali siswa dengan lebih baik dalam menghadapi isu-isu global di dunia
digital yang berubah dengan cepat, penelitian ini meletakkan dasar yang kuat untuk

kemajuan masa depan dalam pendidikan berbasis teknologi.

Pembahasan

Kemajuan signifikan dalam pendidikan kontemporer telah ditunjukkan oleh
temuan investigasi pengalaman belajar dengan materi pembelajaran educandy. Media
pembelajaran interaktif, yang dimungkinkan oleh teknologi ini, dapat menantang
prakonsepsi siswa tentang cara belajar dengan mengajukan pertanyaan dan memberikan
tanggapan mereka, sekaligus menginspirasi mereka untuk berpikir kritis dan kreatif
tentang masalah yang mereka hadapi.

Selain merangsang antusiasme siswa dalam belajar, keterlibatan aktif mereka
dalam kegiatan pembelajaran ini menunjukkan peningkatan minat mereka dalam belajar.
Siswa menjadi lebih sadar akan kesulitan global yang ditimbulkan oleh era digital yang
berkembang pesat dengan penggunaan materi pembelajaran educandy. Secara
keseluruhan, penyelidikan terhadap pengalaman belajar siswa ini memiliki dua fungsi:
membangkitkan minat mereka dalam belajar dan bahkan dapat mengarah pada inovasi
pendidikan yang lebih luas.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Dengan menggunakan indikator keberhasilan yang diharapkan untuk media
pembelajaran, kita dapat menentukan apakah suatu program telah dilaksanakan secara
efektif ketika program tersebut sejalan dengan tujuan yang diharapkan. Media
pembelajaran berhasil karena dapat membangkitkan minat siswa dalam belajar, seperti
yang terlihat dari partisipasi mereka yang aktif dan antusias dalam kegiatan belajar
mengajar ini. Penyelidikan terhadap pengalaman siswa dengan materi pembelajaran
educandy telah menunjukkan bahwa antusiasme mereka dalam belajar telah meningkat.
Melalui penelitian ini, para peneliti bertujuan untuk menginspirasi sekolah agar lebih
meningkatkan media pembelajaran di lingkungan mereka. Pada akhirnya, latihan ini
memberikan pemahaman yang komprehensif kepada siswa dan pendidik tentang cara
membuat materi pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dalam konteks pembelajaran

jangka panjang.
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