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  ABSTRACT  

This study aims to determine whether there is an effect of Educandy learning media on the learning 

motivation of fourth grade students in Pancasila Education subjects at SD Negeri 1 Wonoboyo. This 

research is a quasi-experimental quantitative research, namely Non-Equivalent Control Group Design, 

which has two groups of subjects for the experimental class and the control class. Involving as many 

as 36 students. Data collection techniques were observation, questionnaires, interviews, and 

documentation. Data analysis is normality test, homogeneity test, and independent sample t-test. The 

use of learning motivation questionnaires to determine student learning motivation at the beginning 

and end. The results of the initial motivation questionnaire for the control and experimental classes 

respectively obtained an average value of 68.33 and 66.44, while the results of the final motivation 

questionnaire were 61.11 and 72.78. The hypothesis test conducted was obtained when the significance 

value (2-tailed) was 0.000. The conclusion obtained is if there is an effect of Educandy learning media 

on the learning motivation of SD Negeri 1 Wonoboyo students. 

Keywords: Learning Media; Educandy; Student Learning Motivation; Pancasila Education 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan guna mengetahui apakah terdapat pengaruh media pembelajaran Educandy 

terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 1 

Wonoboyo. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif kuasi eksperimen yaitu Non-Equivalent 

Control Group Design, yang memiliki dua grup subjek untuk kelas eksperimen serta kelas kontrol. 

Melibatkan sebanyak 36 siswa. Teknik pengumpulan data berupa observasi, angket, wawancara, serta 

dokumentasi. Analisis data yakni uji normalitas, uji homogenitas, serta uji independent sample t-test. 

Penggunaan angket motivasi belajar untuk mengetahui motivasi belajar siswa pada awal dan akhir. 

Hasil angket motivasi awal kelas kontrol dan eksperimen secara berturut-turut didapatkan nilai rata-rata 

68,33 dan 66,44, sedangkan hasil angket motivasi akhir adalah 61,11 dan 72,78. Uji hipotesis yang 

dilakukan diperoleh bila nilai signifikansi (2-tailed) sejumlah 0,000. Kesimpulan yang didapat ialah 

jika ada pengaruh media pembelajaran Educandy terhadap motivasi belajar siswa SD Negeri 1 

Wonoboyo. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Educandy; Motivasi Belajar Siswa; Pendidikan Pancasila 
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PENDAHULUAN 

Siswa SD pada dasarnya masih pada 

tahap perkembangan baik dari segi fisik, 

kognitif, sosial, dan emosionalnya. 

Menurut Desmita dalam (Rapida Yana, 

2023) anak sekolah dasar biasanya senang 

bermain, aktif, berkolaborasi dalam 

kelompok, dan berpartisipasi dalam 

kegiatan secara langsung. Penjelasan dari 

uraian di atas tentunya menjadi tugas 

seorang guru untuk membimbing, 

memfasilitasi siswa untuk dapat 

mengembangkan potensi yang dimiliki. 

Guna mencapai keberhasilan mutu 

Pendidikan, guru memiliki peran yang 

sangat penting dalam bidang Pendidikan 

(Ayu et al., 2022).  

Selain itu, tugas guru yang tidak 

kalah penting adalah mengajar. Mengajar 

adalah melanjutkan dan memperluas ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Jainiyah et al., 

2023). Siswa dipersiapkan dengan beragam 

ilmu pengetahuan dengan melewati proses 

belajar di sekolah untuk menghadapi 

masalah dunia yang berkembang sangat 

cepat sekarang ini (La’ia & Harefa, 2021). 

Menurut penjelasan tersebut berarti tugas 

guru dalam mengajar adalah untuk 

membantu siswa memperoleh ilmu 

pengetahuan baru dan kemampuan yang 

dibutuhkan untuk menjadi manusia yang 

berpengetahuan luas dan dapat 

menyelesaikan tantangan yang terjadi di 

dunia nyata.   

Kewajiban guru dijelaskan juga 

dalam pandangan agama Buddha. Menurut 

Sigalovada Sutta berkenaan lima tanggung 

jawab guru yaitu melatih siswa sedemikian 

rupa hingga ia terlatih baik; membuat ia 

menguasai apa yang telah diajarkan; 

mengajar dengan mendalam ilmu 

pengetahuan serta kesenian; berkata baik 

tentang muridnya di antara sahabat dan 

kawan-kawannya; memperlengkapi 

muridnya demi keamanan dalam setiap arah 

(Ismoyo, 2020). Guru mengajarkan ilmu 

pengetahuan yang dimilikinya kepada 

siswa sehingga siswa yang awalnya tidak 

mengerti akhirnya menjadi mengerti 

setelah diajarkan oleh guru melalui 

pembelajaran di dalam kelas. 

Pembelajaran adalah proses 

melibatkan siswa dalam lingkungan belajar 

guna mencapai tujuan pembelajaran. 

(Hazmi, 2019). Meningkatnya kualitas 

pembelajaran di sekolah adalah tanda 

pendidikan yang baik (Walyono & Anitah, 

2017). Untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan, guru dapat 

menggunakan media pembelajaran di 

dalam kelas. Penggunaan media dapat 

mendukung dan memaksimalkan tujuan 

kegiatan pembelajaran serta keberhasilan 

dalam proses pembelajaran (Hermawan et 
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al., 2019). Media pembelajaran merupakan 

suatu alat yang dapat membantu dalam 

proses belajar mengajar sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif 

dan efisien serta makna pesan menjadi lebih 

jelas (Nurrita, 2018). Penggunaan media 

pembelajaran yang baik, benar, dan 

menarik adalah upaya untuk meningkatkan 

perhatian dan motivasi belajar siswa 

(Febrita & Ulfah, 2019). Guru sebagai 

pendidik dapat berupaya menciptakan 

kreativitas yang dapat diterapkan di dalam 

kelas seperti memanfaatkan pemakaian 

media pembelajaran.  

Media pembelajaran yang digunakan 

saat kegiatan belajar didalam kelas dapat 

membuat pengalaman belajar siswa 

menjadi makin menarik dan menyenangkan 

saat aktivitas pembelajaran. Siswa yang 

menganggap belajar itu menyenangkan dan 

menarik pasti akan lebih bersemangat untuk 

belajar. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran dapat menawarkan berbagai 

variasi baru untuk kegiatan belajar di kelas, 

yang secara alami meningkatkan kesiapan 

siswa dalam kegiatan belajar. Guru 

memilliki peran yang cukup penting saat 

proses pendidikan, mempengaruhi motivasi 

dan tingkat ketertarikan siswa terhadap apa 

yang mereka pelajari (Ambarwati et al., 

2023). 

Motivasi belajar yakni sesuatu yang 

dimiliki pada pribadi siswa yang membuat 

siswa terdorong akan mencapai hasil 

belajar yang terbaik (Nurmala et al., 2014). 

Siswa akan lebih bersemangat untuk 

mengikuti kegiatan belajar apabila mereka 

mempunyai motivasi yang kuat untuk 

belajar (Rismawati & Khairiati, 2021). 

Adanya motivasi akan meningkatkan 

kualitas pembelajaran karena membuat 

individu lebih terbuka untuk memahami 

ide-ide yang diajarkan. Adanya motivasi 

belajar akan membantu mengembangkan 

semangat dan minat belajar.  

Siswa yang termotivasi akan lebih 

menikmati proses pembelajaran yang 

dilakukan. Bagi siswa, motivasi belajar 

sangat penting karena dapat memfasilitasi 

partisipasi aktif mereka selama proses 

pembelajaran. Selain itu, motivasi belajar 

dapat menaikkan kualitas hasil belajar 

siswa. Namun demikian, tidak dapat 

dipungkiri bahwa beberapa siswa kurang 

memiliki antusiasme untuk belajar dan oleh 

karena itu membutuhkan suatu usaha untuk 

menaikkan motivasi belajarnya. 

Diantaranya adalah pemanfaatan media 

pembelajaran oleh para guru guna 

memotivasi para siswa selama pelajaran.  

Berdasarkan wawancara yang penelti 

lakukan pada hari Selasa, 7 November 2023 

bersama Ibu E, guru kelas SD Negeri 1 
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Wonoboyo, siswa sekolah dasar biasanya 

senang belajar sambil bermain. 

Selanjutnya, pada hari Selasa, 16 Januari 

2024, peneliti juga melaksanakan  

wawancara bersama Ibu S. dan beliau 

mengkonfirmasi temuan yang sama jika 

siswa lebih menyukai kegiatan 

pembelajaran yang berhubungan dengan 

permainan.  

Berdasarkan hasil wawancara, guru 

menggunakan alat berupa proyektor dalam 

kegiatan pembelajaran yang menampilkan 

media gambar, video, power point, pop 

upbook dan e-book. Pada saat melakukan 

observasi, peneliti juga sempat melakukan 

wawancara bersama siswa kelas IV. 

Berdasarkan hasil wawancara yang 

dilaksanakan peneliti bisa diketahui bahwa, 

siswa mengatakan menyukai kegiatan 

belajar sambil bermain dan pada saat 

kegiatan pembelajaran di kelas 

menggunakan alat berupa proyektor yang 

menampilkan media gambar atau video. 

Berdasarkan wawancara dengan 

guru, ditemukan juga permasalahan bahwa 

terdapat tugas guru selain mengajar yaitu 

tugas administrasi yang membebani 

sehingga guru tidak dapat mempersiapkan 

media pembelajaran secara optimal. Ketika 

guru sedang dikejar deadline mengerjakan 

tugas administrasi atau laporan guru 

menjadi tidak sempat untuk 

mempersiapkan media pembelajaran. Pada 

saat dikelas terkadang guru mengajar 

sambil mengerjakan tugas administrasi 

yang dimana karena tidak sempat membuat 

media pembelajaran guru terpaksa harus 

memberikan soal latihan untuk dikerjakan 

siswa. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas 

IV ketika mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila guru ketika mengajar memakai 

metode ceramah dan juga memakai media 

gambar, video, power point, dan e-book. 

Pada proses pembelajaran masih satu arah 

dimana guru sebagai pemberi informasi. 

Akibatnya, pembelajaran tidak berfokus 

kepada siswa yang berefek siswa menjadi 

pasif saat kegiatan pembelajaran sehingga 

membuat siswa merasa tidak bersemangat. 

Dalam hal ini membutuhkan suatu variasi 

dalam proses aktivita  belajar mengajar agar 

siswa menjadi semangat serta termotivasi 

ketika belajar. Media pembelajaran yang 

bisa dimanfaatkan guru ketika aktivitas 

belajar salah satunya ialah Educandy.  

Penggunaan Educandy bisa menjadi 

pilihan sumber belajar untuk menambah 

motivasi dalam kegiatan belajar 

(Nurhikmah et al., 2023). Guru dapat 

mengembangkan permainan edukatif 

menggunakan aplikasi web Educandy 

untuk membantu saat pembelaran. 

(Rohmah, 2021). Guru bisa memanfaatkan 
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Educandy ini untuk membuat kuis yang 

menarik dan permainan, karena di 

dalamnya memiliki tiga fitur yaitu Word, 

Matching Pairs, dan Quiz Question. Guru 

dapat membagikan link pada siswa dengan 

cara Copy link. Siswa dapat mengerjakan 

kuis Educandy ini menggunakan komputer, 

laptop atau smartphone oleh karena itu 

sangat mudah digunakan dan dapat 

memotivasi siswa dalam belajar 

(Kholfadina & Mayarni, 2022). Media 

Educandy memerlukan koneksi internet 

untuk mengaksesnya. Kemudian guru dapat 

membuat kuis Educandy sesuai kreasi guru 

supaya lebih menarik pada saat 

dipraktikkan pada siswa. Menggunakan 

sumber belajar Educandy untuk menambah 

variasi ketika proses belajar mengajar bisa 

membangun untuk menaikkan motivasi 

belajar siswa. 

Berdasarkan uraikan diatas penting 

untuk membangun atusias siswa agar 

mereka dapat termotivasi ketika belajar. 

Siswa yang termotivasi akan belajar lebih 

antusias selama mengikuti kegiatan 

pelajaran. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis kuis game dapat dimanfaatkan saat 

kegiatan pembelajaran. Educandy 

merupakan media pembelajaran kuis game 

yang dapat dicoba oleh guru. Kemudian 

peneliti terdorong untuk melaksanakan 

penelitian menggunakan judul “Pengaruh 

Media Pembelajaran Educandy Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Pancasila di SD 

Negeri 1 Wonoboyo” yang bermaksud guna 

mengetahui ada ataupun tidak pengaruh 

media pembelajaran Educandy terhadap 

motivasi belajar siswa kelas IV pada mata 

Pelajaran pendidikan pancasila di SD 

Negeri 1 Wonoboyo. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan quasy experiment Non-

Equivalent Control Group Design, yang 

memiliki dua grup subjek, kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Tujuan yang 

diinginkan adalah membuktikan apakah 

ada pengaruh variable 𝑋  (Media 

pembelajaran Educandy) terhadap variable 

𝑌 (Motivasi belajar). Subjek adalah siswa 

kelas IVA dan IVB di SD Negeri 1 

Wonoboyo jumlah siswa masing-masing 

18. Teknik pengumpulan data yaitu 

observasi, angket, wawancara, serta 

dokumentasi. 

Untuk mendeteksi kondisi awal 

motivasi belajar siswa dikedua kelas 

tersebut, angket motivasi belajar disebarkan 

pada siswa. Selanjutnya, media 

pembelajaran Educandy akan dipakai bagi 

kelas eksperimen, tetapi tidak pada kelas 

kontrol. Selain itu, angket sekali lagi 
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diberikan dikedua kelas yang sama untuk 

mendapatkan perolehan motivasi belajar 

siswa dikondisi akhir. Metode analisis data 

yang penulis pakai berupa uji normalitas, 

uji homogenitas, serta uji independent 

sample t-test. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini memakai angket guna 

mendeteksi motivasi belajar siswa kelas IV 

di SD Negeri 1 Wonoboyo, Kabupaten 

Wonogiri. Angket motivasi belajar 

berjumlah 20 butir pernyataan. Angket 

motivasi belajar memakai skala 

pengukuran Likert. Skala Likert yang 

dipakai yakni skala Likert 4 point, dimana 

nantinya responden akan diberi pernyataan 

dengan penilaian diri antara 1 hingga 4. 

Indikator yang dipakai di angket motivasi 

belajar berjumlah 6, menurut Uno dalam 

(Ananda & Hayati, 2020) sebagai berikut: 

1) Mempunyai gairah serta kenginan 

untuk berhasil; 

2) Memiliki dorongan serta keinginan 

ketika belajar; 

3) Memiliki impian serta cita-cita masa 

depan; 

4) Ada apresiasi saat belajar; 

5) Terdapat aktivitas yang menyenangkan 

saat belajar; dan 

6) Mempunyai lingkungan belajar yang 

mendukung maka memungkinkan 

siswa bisa belajar dengan baik. 

 

 

2. Validasi Ahli 

Instrumen angket motivasi belajar 

yang dipakai guna penelitian mengukur 

motivasi belajar siswa perlu dilakukan 

validasi ahli. Angket motivasi belajar yang 

dilakukan validasi ahli berjumlah 24 butir 

pernyataan. Adapun ahli untuk validasi 

instrumen angket motivasi belajar adalah 

ahli bahasa yaitu bapak Sudarto, S.Pd.B, 

M.Pd. Adapun nomor pernyataan yang 

mendapatkan saran dan masukan revisi 

adalah nomor pernyataan 7, 9, 10, 15, 16, 

18, dan 20. Berdasarkan dari hasil 

pengisian lembar validasi ahli bahasa 

menyatakan bahwa instrumen angket 

motivasi belajar layak digunakan dengan 

revisi 

3. Uji Validitas dan  Uji Reliabilitas 

Instrumen 

Angket yang akan dipakai guna 

mengukur motivasi belajar sebelum 

melakukan penelitian pada instrumen 

angket tersebut perlu dilakukan uji coba di 

sekolah yang berbeda. Angket motivasi 

belajar  yang dipakai saat uji coba 

berjumlah 24 butir pernyataan. Kemudian 

dilakukan uji coba di siswa kelas IV C yang 

sebanyak 25 orang di SD Negeri 1 

Wonogiri. Selanjutnya instrumen angket 

motivasi belajar butuh dilakukan uji 

validitas serta reliabilitas untuk 
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memastikan validitas dan reliabilitas dari 

instrumen yang disusun. 

Peneliti dalam menentukan validitas 

pada instrumen penelitian menggunakan 

bantuan SPSS. Uji validitas yang 

digunakan adalah Pearson Product Momen. 

Tingkat signifikansi < 0,05 dapat dianggap 

valid sebaliknya jika tingkat signifikansi > 

0,05 dapat dianggap tidak valid (Janna, 

2020). Kemudian diketahui setelah 

dilakukan uji validitas bahwa dari 24 butir 

nomor pernyataan angket motivasi belajar 

diperoleh 20 nomor pernyataan yang valid 

apabila nilai signifikansi < 0,05 dan 4 

nomor pernyataan yang tidak valid apabila 

> 0,05. Pernyataan yang valid akan dipakai 

guna penyebaran angket motivasi belajar 

dan pernyataan yang tidak valid tidak akan 

digunakan. 

Sesudah dilakukan uji validitas, 

berikutnya dilakukan uji reliabilitas 

instrumen penelitian memakai bantuan 

SPSS. Uji reliabilitas yang dipakai ialah 

Cronbach’s Alpha untuk mengetahui 

apakah data reliable. Dengan ketentuan 

nilai dari Alpha Cronbach’s 0,00 − 0,20 

(kurang reliable), 0,21 − 0,40  (agak 

reliable), 0,42 − 0,60  (cukup reliable), 

0,61 − 0,80  (reliable), dan 0,81 − 1,00 

(sangat reliable) (Tersiana, 2018). 

Berdasarkan hasil uji reabilitas didapat 

hasil sebesar 0,896 > 0,81  (sangat 

reliable). Maka data tersebut sangat reliable 

atau dapat dipercaya dan konsisten.  

4. Hasil Angket Motivasi Belajar  

 Sebelum menentukan kelas kontrol 

serta kelas eksperimen dilakukan terlebih 

dahulu penyebaran angket motivasi belajar 

guna mendeteksi motivasi awal yang 

dimiliki siswa kelas IV pada mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di SD Negeri 1 

Wonoboyo. Angket motivasi belajar 

disebar pada siswa kelas IVA dan kelas 

IVB. Berikut ini merupakan perolehan dari 

penyebaran angket motivasi belajar siswa 

kelas IV A serta IV B di mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila kondisi awal: 

a. Kelas IV A 

Hasil data perhitungan menggunakan 

bantuan SPSS didapatkan skor tertinggi 

angket motivasi belajar kelas IV A di 

kondisi awal adalah 79 serta didapatkan 

skor terendah adalah 48. Hasil rata-rata 

= 68,33, median = 69,00, modus = 69, 

dan standar deviasi = 7,219. Pada 

kondisi awal motivasi belajar siswa mata 

Pelajaran Pancasila menandakan 

tingkatan rendah sejumlah 2 orang atau 

11%, tingkatan sejumlah sebanyak 13 

orang atau 72%, serta tingkatan tinggi 

sejumlah 3 orang atau 17%. 

b. Kelas IV B 

Hasil data perhitungan menggunakan 

bantuan SPSS didapatkan skor tertinggi 
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angket motivasi belajar kelas IV B pada 

kondisi awal adalah 76 serta didapatkan 

skor terendah adalah 56. Hasil rata-rata 

66,44 , median 66,50 , modus 66 , dan 

standar deviasi = 4,566 . Pada kondisi 

awal motivasi belajar siswa mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila 

menandakan tingkatan rendah sejumlah 

3 orang atau 17%, tingkatan sedang 

sejumlah 14 orang atau 78%, dan 

tingkatan tinggi sejumlah 1 orang atau 

6%. 

Berdasarkan perolehan dari 

penyebaran angket motivasi belajar siswa 

kelas IV A serta kelas IV B di mata 

pelajaran Pedidikan Pancasila dapat 

diketahui perbedaan setelah dilakukannya 

penyebaran angket motivasi belajar 

masing-masing kelas. Pada kelas IV A 

diperoleh nilai rata-rata yang lebih tinggi 

yakni 68,33 sebaliknya pada kelas IV B 

diperoleh nilai rata-rata yang lebih rendah 

yakni 66,44. Kemudian pada kelas IV A 

siswa dengan motivasi belajar tingkatan 

rendah sejumlah 2 orang sedangkan pada 

kelas IV B siswa dengan motivasi belajar 

tingkatan rendah sejumlah 3 orang. Pada 

kelas IV A siswa dengan motivasi belajar 

tingkatan sedang sejumlah 13 orang 

sedangkan pada kelas IV B siswa dengan 

motivasi belajar tingkatan sedang sejumlah 

14 orang. Pada kelas IV A siswa dengan 

motivasi belajar tingkatan tinggi sejumlah 3 

orang sedangkan pada kelas IV B siswa 

dengan motivasi belajar tingkatan tinggi 

sejumlah 1 orang. Dapat disimpulkan dari 

hasil penyebaran angket motivasi belajar 

bahwa siswa kelas IV B mempunyai 

motivasi belajar lebih rendah dibandingkan 

siswa kelas IV A. Sehingga dapat 

ditentukan bahwa siswa kelas IV A menjadi 

kelas kontrol  tanpa perlakuan memakai 

media pembelajaran Educandy dan siswa 

kelas IV B menjadi kelas ekspeimen 

dengan perlakukan memakai media 

pembelajaran Educandy. 

Materi pembelajaran di kelas kontrol 

dan kelas eksperimen ialah terkait materi 

BAB 5 gotong royong dilingkup 

kecamatan, kelurahan, dan desa. Peneliti 

mengajar terkait materi tersebut di kelas 

kontrol serta kelas eksperimen. Pada kelas 

kontrol peneliti mengajar memakai media 

Power Point berbantu alat proyektor dan  

menggunakan metode ceramah sedangkan 

pada kelas eksperimen peneliti mengajar 

memakai media Power Point berbantu alat 

proyektor, menggunakan metode ceramah, 

dan menggunakan media pembelajaran 

Educandy.  

Fitur kuis game yang peneliti 

gunakan pada media pembelajaran 

Educandy yaitu Matching Pairs pada 

permainan Crosswords. Crosswords 

merupakan fitur dari Matching pairs yaitu 
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permainan teka-teki silang. Terdapat juga 

tombol pilihan untuk mengulang permain. 

Terdapat tombol pilihan untuk 

mengheningkan musik dalam permainan. 

Terdapat pilihan untuk memperluas layar 

dan pada permainan ini terdapat best time 

yaitu untuk melihat lama waktu permainan. 

Soal kuis game fitur Crosswords yang 

peneliti buat berjumlah 6 soal. Berikut ini 

merupakan fitur Crosswords yang 

digunakan dalam penelitian di kelas 

eksperimen yang ditampak di Gambar 1: 

 
Gambar 1. Fitur Crosswords 

Pada kelas eksperimen untuk 

memainkan permainan Crosswords peneliti 

membagi siswa menjadi 2 kelompok. 

Setiap kelompok difasilitasi 1 laptop untuk 

memainkan media pembelajaran Educandy. 

Posisi siswa berbaris secara vertikal 

menghadap papan tulis didepan kelas 

kemudian laptop berada didepan siswa 

paling depan. Setiap kelompok dijaga oleh 

satu orang agar tidak ada yang curang. Cara 

permainannya adalah siswa pertama yang 

paling depan harus memilih nomor soal 

kemudian menebak kata yang ada pada fitur 

Crosswords.  

Apabila salah memilih huruf untuk 

melengkapi kata maka siswa tadi harus 

mundur ke barisan paling belakang 

kemudian digantikan dengan siswa 

berikutnya untuk maju melengkapi kata. 

Apabila siswa menjawab dengan benar satu 

soal tersebut maka dilanjutkan ke nomor 

soal selanjutnya dan bergantian dengan 

siswa yang ada dibarisan belakangnya. 

Fitur Crosswords ini terdapat best time 

untuk melihat waktu, sehingga dapat 

mengetahui kelompok mana yang paling 

cepat menyelesaikan permainan. Kelompok 

yang paling cepat menyelesaikan 

permainan ialah kelompok yang menjadi 

pemenang dalam permainan dan akan 

mendapatkan reward. Gambar 2 

merupakan kegiatan penggunaan media 

pembelajaran Educandy di kelas 

eksperimen sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Kegiatan Pembelajaran Educandy 

di Kelas Eksperimen 

Setelah peneliti mengajar mata 

Pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 

kontrol dan kelas eksperimen berikutnya 

peneliti melakukan penyebaran angket 
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motivasi belajar kembali guna mendeteksi 

motivasi belajar di kondisi akhir siswa 

kelas IV pada mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila di SD Negeri 1 Wonoboyo. 

Angket motivasi belajar disebar pada siswa 

kelas kontrol yang mempunyai 18 orang 

serta kelas eksperimen yang mempunyai 18 

orang. Berikut ini merupakan perolehan 

melalui penyebaran angket motivasi belajar 

siswa kelas kontrol serta kelas eksperimen 

dalam mata Pelajaran Pendidikan Pancasila 

kondisi akhir. 

a. Kelas Kontrol 

Hasil data perhitungan menggunakan 

bantuan SPSS didapatkan skor tertinggi 

angket motivasi belajar saat di kelas 

kontrol di kondisi akhir adalah 76 serta 

didapatkan skor terendah adalah 40.  

Hasil rata-rata = 61,11, median = 65,00, 

modus = 49, dan standar deviasi = 

10,593. Pada kondisi akhir motivasi 

belajar siswa mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila tanpa perlakuan media 

pembelajaran Educandy menandakan 

tingkatan rendah sejumlah 5 orang atau 

28%, tingkatan sedang sejumlah 10 

orang atau 56%, dan tingkatan tinggi 

sejumlah 3 orang atau 17%. 

b. Kelas Eksperimen 

Hasil data perhitungan menggunakan 

bantuan SPSS didapatkan skor tertinggi 

angket motivasi belajar kelas 

eksperimen di kondisi akhir adalah 78 

dan skor terendah adalah 66. Hasil rata-

rata = 72,78, median 72,50, modus = 71, 

dan standar deviasi = 2,861. Pada 

kondisi akhir motivasi belajar siswa 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

memakai perlakuan media pembelajaran 

Educandy menandakan tingkatan rendah 

sejumlah 1 orang atau 6%, tingkatan 

sedang dengan sejumlah 13 orang atau 

72%, dan tingkatan tinggi dengan 

sejumlah 4 orang atau 22%. 

Berdasarkan perolehan dengan 

penyebaran angket motivasi belajar siswa 

kelas kontrol serta kelas eksperimen di  

mata pelajaran Pedidikan Pancasila  

diketahui perbedaan setelah dilakukannya 

penyebaran kembali angket motivasi 

belajar di masing-masing kelas. Pada kelas 

kontrol dihasilkan nilai rata-rata yang lebih 

rendah yakni 61,11 sebaliknya di kelas 

eksperimen  dihasilkan nilai rata-rata yang 

lebih tinggi yakni 72,78. Kemudian pada 

kelas kontrol siswa dengan motivasi belajar 

tingkatan rendah sejumlah 5 orang 

sedangkan di kelas eksperimen siswa 

dengan motivasi belajar tingkatan rendah 

sejumlah 1 orang. Pada kelas kontrol siswa 

dengan motivasi belajar tingkatan sedang 

sejumlah 10 orang sebaliknya di kelas 

eksperimen siswa dengan motivasi belajar 

tingkatan sedang sejumlah 13 orang.  
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Pada kelas kontrol siswa dengan 

motivasi belajar tingkatan tinggi sejumlah 3 

orang sedangkan di kelas eksperimen siswa 

dengan motivasi belajar tingkatan tinggi 

sejumlah 4 orang. Dapat disimpulkan 

berdasarkan perolehan penyebaran angket 

motivasi belajar bahwa siswa yang 

kelasnya diberi perlakuan memakai media 

pembelajaran Educandy terjadi penaikan 

motivasi belajar dibandingkan siswa yang 

kelasnya tidak diberi bantuan memakai 

media pembelajaran Educandy. Media 

pembelajaran Educandy memiliki 

permainan yang menyenangkan dan tidak 

membosankan juga membangkitkan siswa 

termotivasi ketika belajar (Fadhilah, 2023). 

5. Uji Prasyarat  

a. Uji Normalitas 

Uji ini dibutuhkan guna memastikan 

apakah data terdistribusi secara normal atau 

tidak normal. Ketika  jumlah signifikansi > 

0,05, data dianggap normal, sebaliknya 

apabila jumlah signifikansi < 0,05, data 

dianggap tidak normal. (Ismail, 2022). 

Peneliti menggunakan uji Shapiro-Wilk 

yang digunakan untuk sampel jumlah kecil 

(Quraisy, 2022). Pengolahan data di uji 

normalitas peneliti memakai dukungan 

aplikasi SPSS. Proses perhitungan uji 

normalitas tampak pada Tabel 1 Kelas 

Kontrol dan Tabel 2 Kelas Eksperimen. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol 

 
 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kelas 

Eksperimen 

 

Berdasarkan dari Tabel 1 dan Tabel 2 

didapati bahwa data terdistribusi dengan 

normal. Tabel 1 menyajikan data Motivasi 

Belajar Siswa Kelas IVA (Kondisi Awal) 

perolehan jumlah signifikansi  0,113 > 0,05, 

yang menandakan bila terdistribusi dengan 

normal dan Motivasi Belajar Siswa Kelas 

IVA (Kondisi Akhir) perolehan jumlah 

signifikansi 0,131 > 0,05, yang 

menandakan sama bila terdistribusi dengan 

normal. Tabel 2, Motivasi Belajar Siswa 

Kelas IVB (Kondisi Awal) perolehan 

jumlah signifikansi 0,269 > 0,05, yang 

menandakan bila terdistribusi normal dan 

Motivasi Belajar Siswa Kelas IVB (Kondisi 

Akhir) perolehan jumlah signifikansi 0,326 
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> 0,05, yang menandakan sama bila data 

tersebut terdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas  

Pada uji ini guna mendeteksi suatu 

data apakah memiliki tingkat varians sama 

atau homogen. Suatu data bisa homogen 

bilamana mempunyai jumlah signifikansi > 

0,05 sebaliknya tidak homogen apabila 

memiliki jumlah signifikansi < 0,05 

(Ismail, 2022). Pengolahan data pada uji 

homogenitas peneliti memakai dukungan 

aplikasi SPSS. Berikut ini hasil pengujian 

homogenitas data yang telah dibuat. 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa data 

homogen. Pada Tabel 3 tampak bahwa 

varians data di kelas eksperimen yang 

memakai media pembelajaran Educandy 

serta kelas kontrol yang tidak memakai 

media pembelajaran Educandy dengan 

jumlah signifikansi 0,070 > 0,05. Hingga 

bisa disimpulkan data tersebut  konsisten 

atau homogen. 

6. Uji Hipotesis  

Penelitian menggunakan uji hipotesis 

untuk memastikan apakah ada hubungan 

yang relevan antara variabel independen 

dan dependen (Sudaryana & Agusiady, 

2022). Uji independent sample t-test yang 

dipakai guna mengecek hipotesis penelitian 

ini. Uji hipotesis pada penelitian ini 

memakai dukungan aplikasi SPSS. Apabila 

diperoleh data yang menandakan jumlah 

signifikansi (2-tailed) < 0,05 lalu H0 ditolak 

dan Ha diterima, kemudian apabila 

diperoleh data yang menandakan jumlah 

signifikansi (2-tailed) > 0,05 lalu H0 

diterima dan Ha ditolak (Yuliana & Putri, 

2021).  Berikut adalah ahsil uji hipotesis. 

Tabel 4. Uji Independent Sample t-test 

 

Uji independent sample t-test bisa 

dipakai guna mencocokkan pengaruh 

media pembelajaran Educandy di kelas 

eksperimen dan tidak menggunakan media 

pembelajaran Educandy di kelas kontrol. 

Tabel 4 menunjukkan perolehan data 

dengan jumlah signifikansi (2-tailed) 

sejumlah 0,000. Menurut kriteria yang 

digunakan dalam proses pengambilan 

keputusan, Ha diterima dan H0 ditolak bila 

jumlah signifikansi (2-tailed) < 0,05 

ataupun 0,000 < 0,05.  

Berdasarkan penjelasan tersebut 

menandakan jika media pembelajaran 
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Educandy berpengaruh terhadap motivasi 

belajar. Dapat disimpulkan bahwa siswa 

yang kelasnya diberi perlakuan memakai 

media pembelajaran Educandy terjadi 

penaikan motivasi belajar dibandingkan 

siswa yang kelasnya tidak diberi perlakuan 

memakai media pembelajaran Educandy. 

Guna membangun aktivitas belajar lebih 

menggembirakan dan tidak meletihkan, 

guru bisa memakai media pembelajaran 

yang dapat mendukung siswa memperoleh 

pengetahuan dan menggerakkan mereka 

untuk berpartisipasi antusias saat proses 

pembelajaran. 

Media pembelajaran memberikan 

manfaat dalam  kegiatan Pendidikan 

misalnya, media pembelajaran memotivasi 

siswa untuk mewujudkan pembelajaran 

menjadi menggembirakan dan tidak 

membosankan (Yudha & Sundari, 2021). 

Educandy yakni aplikasi game berbasis web 

yang bisa dipakai sebagai media dalam 

pembelajaran (Zakiya & Kurniasari, 2021). 

Educandy terdapat tiga fitur utama yaitu 

words, matching pairs, quiz questions 

(Ulya, 2021). Setiap fitur didalamnya 

terdapat fitur-fitur yang dapat dikreasikan 

untuk membuat kuis dalam bentuk 

permainan yang menyenangkan dan dapat 

dimainkan karena berisi banyak kuis game 

menarik yang dapat memotivasi siswa 

dalam belajar.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan uji hipotesis yang 

dilakukan menandakan perolehan data 

dengan nilai signifikansi (2-tailed) 

sejumlah 0,000. Berdasarkan kriteria yang 

digunakan dalam proses pengambilan 

keputusan, Ha diterima dan H0 ditolak 

ketika jumlah sinifikansi (2-tailed) <  0,05 

atau 0,000 < 0,05. Maka tampak bila 

terdapat pengaruh terhadap motivasi 

belajar. Dapat di tarik kesimpulan bila 

penggunaan media pembelajaran Educandy 

ada pengaruh kepada motivasi belajar siswa 

berkat aktivitas pembelajaran dengan 

media pembelajaran Educandy lebih efektif 

dibandingkan dengan kegiatan 

pembelajaran tanpa penggunaan media 

pembelajaran Educandy.  

Adanya penelitian ini memungkinkan 

bagi siswa menggunakan media 

pembelajaran Educandy yang dapat diakses 

dan dimainkan menggunakan link yang 

dibagikan dengan koneksi internet. 

Sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

pengetahuan serta motivasi belajar, karena 

terdapat kuis game yang menarik serta 

menyenangkan. Media ini juga dapat 

digunakan oleh guru dalam pembelajaran. 

Hal ini didukung dengan fitur-fitur yang 

menarik dimana guru dapat mengkreasikan 

kuis game yang terdapat di media 

Educandy menjadi kuis game yang menarik 
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dan menyenangkan. Media ini juga 

mendukung guru meningkatkan motivasi 

belajar pada siswa di kelas, sehingga guru 

lebih mudah dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan.  
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