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e-ISSN: 2985-7996  Abstrak : Media yang digunakan di MI Al-Ihsan Palembang masih belum 
bervariasi, hal ini menyebabkan beberapa siswa kurang termotivasi 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh penerapan media game edukasi digital berbasis 
Educandy terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV di MI Al Ihsan Palembang. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif dengan 
desain quasi eksperimen menggunakan pretest-posttest control group de 
sign. Populasi penelitian adalah siswa kelas IV MI Al Ihsan Palembang 
dengan sampel sebanyak 23 siswa yang dibagi menjadi kelompok 
eksperimen dan kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan 
angket untuk mengukur motivasi belajar. Hasil penelitian menunjukkan 
nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi yaitu 84,33 dari pada kelas 
kontrol yaitu 76,92 serta nilai signifikan yaitu 0,019 < 0,05 yang artinya 
H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian Media game digital 
berhasil meningkatkan motivasi, perhatian, dan partisipasi aktif siswa 
dalam kegiatan pembelajaran. Kesimpulan penelitian menunjukkan 
bahwa media game edukasi digital berbasis Educandy efektif dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPAS 
di MI Al Ihsan Palembang. Penelitian ini merekomendasikan agar guru 
memanfaatkan media game edukasi digital sebagai alternatif 
pendekatan pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi 

peserta didik secara optimal, baik aspek spiritual, intelektual, maupun keterampilan, 
sebagaimana diamanatkan dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Di era Revolusi Industri 4.0, pendidikan 
dituntut beradaptasi dengan perkembangan teknologi agar proses pembelajaran lebih 
efektif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Namun, masih ditemukan 
rendahnya motivasi belajar yang dipengaruhi oleh lingkungan belajar, keterlibatan 
peserta didik yang rendah, serta penggunaan metode dan media pembelajaran yang 
kurang variatif. 

Guru memiliki peran penting dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran 
yang mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Annisa Anita Dewi 
menyatakan bahwa guru merupakan pendidik profesional yang harus menjadi teladan 
dan menguasai materi pembelajaran. Selain itu, guru juga dituntut mampu 
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai agar materi dapat disampaikan secara 
efektif dan mudah dipahami. 

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses belajar mengajar. 
Hamalik menyatakan bahwa penggunaan media dapat meningkatkan minat dan motivasi 
belajar peserta didik. Wiratmojo dan Sasonohardjo juga menegaskan bahwa media 
membantu efektivitas penyampaian materi serta menciptakan suasana belajar yang lebih 
menarik. Oleh karena itu, pemilihan media yang tepat menjadi faktor penting dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Hubungan media pembelajaran dengan motivasi belajar didukung oleh teori 
motivasi. Mc. Donald menjelaskan bahwa motivasi merupakan perubahan energi dalam 
diri individu yang mendorong tercapainya tujuan, sedangkan Purwanto memandang 
motivasi sebagai dorongan internal maupun eksternal yang memengaruhi perilaku 
belajar. Tingginya motivasi akan mendorong partisipasi aktif peserta didik, sedangkan 
rendahnya motivasi dapat menghambat proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi di MI Al-Ihsan Palembang, guru telah menggunakan 
berbagai media seperti buku, video, dan PowerPoint. Namun, penggunaannya belum 
optimal dan cenderung monoton sehingga motivasi belajar peserta didik masih rendah. 
Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan 
menarik. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah Educandy, yaitu platform 
berbasis web yang menyediakan berbagai permainan edukatif sebagai sarana evaluasi 
pembelajaran. Educandy mudah diakses melalui perangkat digital, memiliki tampilan 
menarik, serta dapat digunakan dalam pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran 
jarak jauh. Penggunaan game edukatif pada platform ini diharapkan mampu 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media game edukasi digital 
berbasis Educandy terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS 
materi bagian tubuh tumbuhan kelas IV di MI Al-Ihsan Palembang. Secara khusus, 
penelitian ini bertujuan mendeskripsikan motivasi belajar pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol serta menguji pengaruh penggunaan Educandy terhadap motivasi belajar 
peserta didik. 

Urgensi penelitian ini diperkuat oleh hasil penelitian terdahulu. Triya Muhammad 
Ohta menemukan bahwa Educandy berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar 
peserta didik SMA. Putri Yuningsih menunjukkan bahwa media berbasis website Math 
Playground berpengaruh terhadap minat belajar Matematika siswa SD. Nisa Efrina 
membuktikan efektivitas Educandy dalam meningkatkan motivasi belajar anak usia dini. 
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Selain itu, penelitian Novita Sari dan Okta Rianingtias juga menunjukkan bahwa game 
edukasi digital mampu meningkatkan motivasi belajar melalui stimulasi visual dan 
auditori. Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini penting dilakukan untuk 
memperoleh bukti empiris mengenai efektivitas Educandy dalam meningkatkan motivasi 
belajar IPAS pada peserta didik tingkat MI. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilaksanakan selama kurang lebih dua bulan, yaitu pada bulan Januari 

hingga Februari, di MI Al-Ihsan Palembang yang berlokasi di Jl. Perintis Kemerdekaan No. 

328, Ilir Barat II, Kota Palembang, Sumatera Selatan. Subjek penelitian adalah seluruh peserta 

didik kelas IV MI Al-Ihsan Palembang. 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-experimental 

non-equivalent control group design. Desain ini digunakan untuk menguji pengaruh media 

game edukasi digital Educandy terhadap motivasi belajar peserta didik melalui perbandingan 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua kelompok diberikan pretest dan 

posttest. Kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran IPAS materi bagian tubuh 

tumbuhan menggunakan Educandy (T1–X–T2), sedangkan kelompok kontrol mengikuti 

pembelajaran tanpa Educandy (T3–T4). 

Populasi penelitian berjumlah 23 peserta didik kelas IV yang terdiri atas kelas IV A 

sebanyak 12 siswa dan kelas IV B sebanyak 11 siswa. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling, dengan kelas IV A sebagai kelompok eksperimen dan 

kelas IV B sebagai kelompok kontrol, sehingga total sampel berjumlah 23 peserta didik. 

Bahan penelitian berupa materi IPAS kelas IV tentang bagian tubuh tumbuhan yang 

mengacu pada buku guru dan buku siswa. Alat utama penelitian adalah media game edukasi 

digital Educandy yang dapat diakses melalui komputer, laptop, maupun smartphone. 

Instrumen penelitian meliputi angket motivasi belajar dengan skala Likert 1–5, lembar 

observasi, dan dokumentasi. 

Media Educandy dirancang sebagai platform permainan digital yang memuat soal 

sesuai materi pembelajaran. Media ini menyediakan berbagai jenis permainan seperti match 

up, memory game, dan tebak kata yang bertujuan meningkatkan keterlibatan, fokus, serta 

antusiasme peserta didik dalam pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket, observasi, dan dokumentasi 

sesuai pendapat Sugiyono. Angket digunakan untuk mengukur motivasi belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan, observasi dilakukan secara nonpartisipatif untuk mengamati aktivitas 

peserta didik selama pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan untuk melengkapi data 

administratif dan aktivitas pembelajaran. 

Keabsahan data diuji melalui validitas dan reliabilitas instrumen. Uji validitas 

dilakukan menggunakan SPSS dengan kriteria item dinyatakan valid apabila nilai r hitung ≥ 

r tabel dan signifikansi < 0,05. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha, dengan 

instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai alpha lebih besar dari r tabel. 

Analisis data dilakukan menggunakan SPSS. Uji normalitas menggunakan Shapiro-

Wilk pada taraf signifikansi 5%, dengan data dinyatakan normal apabila nilai signifikansi > 

0,05. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians data dan dinyatakan 

homogen apabila nilai signifikansi > 0,05. Selanjutnya, pengujian hipotesis menggunakan 

Independent Sample T-Test. Kriteria pengambilan keputusan adalah Ha diterima dan H₀ 
ditolak jika nilai Sig < 0,05, sedangkan Ha ditolak dan H₀ diterima jika nilai Sig > 0,05. 

 
 
 
 
 

https://ejournal.itka.ac.id/index.php/primer/article/view/441


 

 

 

 

PRIMER: Jurnal Ilmiah Multidisiplin, Vol. 03 No. 04 (Agustus, 2025): 319-331 e-ISSN 2985-7996 
 

https://ejournal.itka.ac.id/index.php/primer/article/view/441  322 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana butir pernyataan dalam 
angket mampu mengukur aspek motivasi belajar yang diteliti. Instrumen yang 
digunakan adalah angket motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS. Uji 
coba angket dilakukan kepada 27 peserta didik di luar sampel penelitian. 

Data hasil uji coba kemudian dianalisis menggunakan SPSS versi 22 dengan 
tingkat signifikansi 0,05. Dengan jumlah responden (N) 27, derajat kebebasan (df) 
adalah N–2. Kriteria penilaian menyatakan bahwa item dinyatakan valid jika r_hitung > 
r_tabel, dan tidak valid jika r_hitung < r_tabel. 

Berdasarkan perhitungan, nilai r_tabel pada taraf signifikansi 0,05 dengan df = 25 
adalah 0,3809. 

Table 1. Hasil Uji Validitas Butir Pernyataan Angket Motivasi 
Butir 

Pertanyaan 
𝑹𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑹𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

(5%) 

Kriteria 

1 0,324 0,3809 Tidak Valid 
2 0,468 0,3809 Valid 
3 0,360 0,3809 Tidak Valid 
4 0,552 0,3809 Valid 
5 0,179 0,3809 Tidak Valid 
6 0,468 0,3809 Valid 
7 0,309 0,3809 Tidak Valid 
8 0,608 0,3809 Valid 
9 0,350 0,3809 Tidak Valid 

10 0,411 0,3809 Valid 
11 0,510 0,3809 Valid 
12 0,413 0,3809 Valid 
13 0,402 0,3809 Valid 
14 0,488 0,3809 Valid 
15 0,494 0,3809 Valid 
16 0,579 0,3809 Valid 
17 0,668 0,3809 Valid 
18 0,432 0,3809 Valid 
19 0,500 0,3809 Valid 
20 0,468 0,3809 Valid 
21 0,605 0,3809 Valid 
22 0,596 0,3809 Valid 
23 0,551 0,3809 Valid 
24 0,506 0,3809 Valid 

Sebagaimana ditunjukkan pada tabel 1, dari 24 butir pernyataan yang dianalisis, 
19 item dinyatakan valid dan 5 item tidak valid berdasarkan kriteria r_hitung 

> r_tabel. 
Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas untuk mengetahui konsistensi instrumen 

jika digunakan secara berulang. Uji ini menggunakan Cronbach’s Alpha melalui SPSS 22. 
Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai r_hitung > r_tabel yang menunjukkan 
konsistensi internal yang baik. 
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Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Angket Motivasi Belajar 
Reliability Statictics 

Cronbach’s Alpha N Of Item 

.844 24 

Sumber: Output SPSS 

Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,844 mengindikasikan bahwa instrumen 
memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi, karena melebihi ambang batas nilai r_tabel 
sebesar 0,3809. Oleh karena itu, instrumen dapat dinyatakan layak untuk digunakan 
dalam proses pengumpulan data. 

Setelah validitas dan reliabilitas diverifikasi, peneliti melanjutkan dengan 
pengujian asumsi distribusi data, yakni uji normalitas. Pengujian ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah data dari sampel penelitian memiliki pola distribusi normal. Dalam 
studi ini, pengujian normalitas dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk dengan 
bantuan perangkat lunak SPSS 22, dan juga merujuk pada statistik Kolmogorov-Smirnov 
sebagai pelengkap. Kriteria interpretasi hasil pengujian adalah sebagai berikut: 

a. Jika nilai Sig > 0,05 maka data berdistribusi normal 
b. Jika nilai Sig < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal 

Table 3. Hasil Normalitas Angket Motivasi Belajar 
Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretestKont 
rol 

.179 12 .200* .910 12 .211 

Posttestkon 
trol 

.214 12 .135 .907 12 .194 

Pretesteksp 
erimen 

.148 12 .200* .967 12 .873 

new 
Posttest 
Ekperimen 

 
.204 

 
12 

 
.178 

 
.908 

 
12 

 
.199 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Output SPSS 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa seluruh nilai Sig. pada setiap kelompok 
> 0,05, sehingga data dinyatakan berdistribusi normal. 

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui kesamaan varians 
antara kelompok eksperimen dan kontrol. Dalam penelitian kuantitatif, homogenitas 
diperlukan untuk memastikan kelayakan perbandingan antar kelompok, sedangkan 
ketidaksamaan varians menunjukkan kondisi heterogen. 

Kriteria pengujian berdasarkan nilai Sig., yaitu jika > 0,05 maka data homogen, 
sedangkan jika < 0,05 maka data heterogen. Pengujian dilakukan menggunakan SPSS 
22. 
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Table 4. Hasil Uji Homogenitas Angket Motivasi Belajar 
Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

Based on Mean 1.265 1 22 .273 
Based on Median 1.017 1 22 .324 

Based on Median and 
with adjusted df 

1.017 1 21.159 .325 

Based on trimmed mean 1.399 1 22 .250 

Sumber: Output SPSS 
Berdasarkan data dalam tabel 4.8, seluruh nilai signifikansi yang diperoleh dari 

berbagai pendekatan, termasuk based on mean, menunjukkan angka > 0,05. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa data yang dianalisis dalam penelitian ini 
memenuhi asumsi homogenitas. 
1. Tingkat motivasi belajar peserta didik pada kelas eksperimen setelah 

menerima pembelajaran IPAS berbasis media game digital Educandy di MI Al-
Ihsan Palembang? 

Pembelajaran di kelas eksperimen IV.2 dilaksanakan pada 23 dan 30 April 2025 
dengan menerapkan media game edukatif Educandy. Untuk mengukur motivasi 
belajar, diberikan angket kepada 12 siswa dengan 19 butir pernyataan. Total skor 
motivasi belajar yang diperoleh mencapai 1013. Data tersebut kemudian dianalisis 
menggunakan SPSS versi 22 untuk melihat tingkat motivasi belajar siswa setelah 
perlakuan. 

Table 5. Hasil Statistic Kelas Eksperiman 
Descriptive Statistics 

  
 

N 

 
 

Range 

 
Minim 

um 

 
Maxi 
mum 

 
 

Sum 

 
 

Mean 

Std. 
Devi 
atio 

n 

 
Varianc 

e 

Statisti 
c 

 
 
Statistic 

Statist 
ic 

Statis 
tic 

Statis 
tic 

Stat 
isti 
c 

Std. 
Error 

Stati 
stic 

 
 
Statistic 

kelas 
Eksperimen 

12 16 75 91 1012 84. 
33 

1.806 6.25 
7 

39.152 

Valid N 
(listwise) 

12 

Sumber: Output SPSS 
Berdasarkan Tabel 4.12, skor motivasi belajar berada pada rentang 75 hingga 

91, dengan rata-rata 84,33. Hasil ini menunjukkan peningkatan motivasi belajar 
berdasarkan 19 pernyataan dalam skala Likert, dengan nilai minimum 19 dan 
maksimum 95. 

 
2. Motivasi belajar siswa kelas kontrol yang tidak diterapkan media game 

edukasi digital berbasis educandy pada mata pelajaran IPAS materi 
bagian tubuh tumbuhan kelas IV MI Al-Ihsan Palembang 

Pembelajaran pada kelas IV.1 berlangsung dalam dua sesi, yakni 23 dan 30 April 
2025. Kelas kontrol tidak diberikan perlakuan berupa media game edukatif berbasis 
Educandy, sehingga motivasi belajar peserta didik diukur menggunakan angket berisi 
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19 pernyataan yang diisi oleh 12 responden. Total skor angket motivasi belajar peserta 
didik kelas IV.1 sebesar 923. Data kemudian dianalisis menggunakan perangkat lunak 
SPSS versi 22 dengan hasil sebagai berikut. 

Table 6. Hasil Statistic Kelas Kontrol  
Descriptive Statistics 

  
N 

Ran 
ge 

Mini 
mum 

Maxi 
mum 

 
Sum 

 
Mean 

Std. 
Devi 
ation 

Varian 
ce 

Stat 
isti 
c 

Stat 
istic 

Statis 
tic 

Statis 
tic 

Statis 
tic 

Stat 
istic 

Std. 
Error 

Statis 
tic 

Statist 
ic 

kelas 
Kontrol 

12 25 62 87 923 76. 
92 

2.457 8.51 
2 

72.44 
7 

Valid N 
(listwis 
e) 

12 

Sumber: Output SPSS 
Hasil analisis pada Tabel 4.16 menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta 

didik kelas kontrol berada pada rentang skor 62–87 dengan rata-rata 76,92. Hal ini 
mengindikasikan bahwa motivasi belajar kelas eksperimen yang menggunakan 
Educandy lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

 
3. Pengaruh penerapan media game edukasi digital berbasis educandy 

terhadap motivasi belajar siswa mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh 
tumbuhan kelas IV MI Al-Ihsan Palembang 

Pengaruh penggunaan media game digital berbasis Educandy terhadap motivasi 
belajar peserta didik dianalisis melalui uji hipotesis dengan metode Independent 
Sample T-Test. Rumusan hipotesis dalam penelitian ini sebagai berikut: 

Ha : ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan media game edukasi 
digital berbasis educandy terhadap motivasi belajar siswa dalam 
mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV MI 
Al-Ihsan Palembang. 

Ho : tidak ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan media game 
edukasi digital berbasis educabdy terhadap motivasi belajar siswa 
dalam mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh tumbuhan di kelas 
IV MI Al-Ihsan Palembang 

Analisis dilakukan menggunakan SPSS versi 22. Hasil pengujian hipotesis 
ditunjukkan pada Tabel 7 berikut: 
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Table 7. Hasil Uji Hipotesis Motivasi Belajar 
Independent Samples Test 

 Levene's 
Test for 
Equality 

of 
Variance 

s 

 
 
 
 

t-test for Equality of Means 

 
 
 
 

F 

 
 
 
 
Sig. 

 
 
 
 

t 

 
 
 
 

df 

 
Sig. 
(2- 

taile 
d) 

 
 

Mean 
Differe 

nce 

 
Std. 

Error 
Diffe 
rence 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lowe 

r 
 

Upper 
Motiva 
si 
Belaja 
r 

Equal 
varianc 
es 
assume 
d 

 
4.4 
62 

 
.04 

6 

 
2.5 
35 

 
22 

 
.019 

 
9.833 

 
3.87 

9 

 
17.8 

77 

 
1.790 

Equal 
varianc 
es not 
assume 
d 

   
2.5 
35 

 
16.6 

59 

 
 

.022 

 
 

9.833 

 
3.87 

9 

 
18.0 

29 

 
 

1.638 

Sumber: Output SPSS 
Berdasarkan hasil Uji Independent Sampel T Test pada table 7 Dapat diketahui 

bahwa: 
a. Nilai signifikansi <0,05, nilai thitung > nilaitable 
b.  = taraf 5% dengan df 22, 

Maka pada taraf signifikasi 5% dilihat pada distribusi nilai ttabel dengan df 
22 nilainya yaitu 0,4044. 

Nilai signifikansi sebesar 0,019 < 0,05 dan nilai _t_hitung 2,535 > _t_tabel 0,4044 
pada taraf signifikansi 5% menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan 
demikian, media game digital berbasis Educandy terbukti memberikan pengaruh 
signifikan terhadap motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS pada 
materi bagian tubuh tumbuhan kelas IV MI Al-Ihsan Palembang. 

 
Pembahasan 
1. Motivasi Belajar Siswa Kelas Eksperimen Yang Diterapkan Media Game 

Edukasi Digital Berbasis Educandy Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Bagian 
Tubuh Tumbuhan Kelas IV MI Al-Ihsan Palembang 

Motivasi belajar mencakup dorongan internal, minat terhadap tugas, ketekunan, 
ketahanan menghadapi kesulitan, dan keinginan untuk berhasil. Menurut S. Muviah, 
motivasi belajar ditandai oleh semangat menyelesaikan tugas, konsistensi belajar, dan 
kemauan meraih keberhasilan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen dengan media Educandy 
memberikan respons lebih positif dibandingkan kelas kontrol dengan metode 
ceramah. Peserta didik lebih antusias, aktif, dan fokus selama pembelajaran. 
Sejalan dengan Aviadita, permainan membantu pemahaman melalui interaksi dan 
pengambilan keputusan sehingga materi lebih mudah dipahami. 
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Educandy menyajikan materi dalam bentuk crossword dan word search yang 
menciptakan pembelajaran lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan siswa. Hasil 
uji-t menggunakan SPSS versi 22 menunjukkan pengaruh positif penggunaan 
Educandy terhadap motivasi belajar. Kelas eksperimen memperoleh skor total 1012 
dengan rata-rata 84,33, skor terendah 75, dan tertinggi 91 dari 19 item skala Likert. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Triya Muhammad Okta yang menunjukkan 
pengaruh signifikan Educandy terhadap motivasi belajar dengan nilai thitung 4,44603 
> ttabel 1,70133. Dengan demikian, Educandy terbukti efektif dalam meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. 

 
2. Motivasi Belajar Siswa Kelas Kontrol Yang Tidak Diterapkan Media Game 

Edukasi Digital Berbasis Educandy Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Bagian 
Tubuh Tumbuhan Kelas IV MI Al-Ihsan Palembang 
Indikator motivasi belajar meliputi dorongan internal, minat terhadap tugas, 

ketekunan, keuletan menghadapi tantangan, dan keinginan untuk berhasil. 
Pada kelas kontrol, pembelajaran dilakukan tanpa media Educandy, melainkan 

menggunakan metode ceramah dan media konvensional. Kondisi ini menyebabkan 
peserta didik mudah jenuh, kurang fokus, sering berbicara dengan teman, bahkan 
mengantuk sehingga pemahaman materi kurang optimal. 

Rendahnya motivasi belajar dipengaruhi oleh kurangnya daya tarik 
pembelajaran, minimnya partisipasi aktif, serta tidak adanya media berbasis 
permainan. Sejalan dengan Baharuddin, penggunaan media pembelajaran penting 
karena tanpa visualisasi dapat menimbulkan kejenuhan, sehingga diperlukan media 
interaktif berbasis teknologi. Selama pembelajaran, kelas kontrol tetap 
menunjukkan perhatian meskipun masih terdapat interaksi di luar kegiatan 
belajar. Pembelajaran dilakukan selama dua jam dengan metode ceramah. Secara 
umum, motivasi belajar peserta didik cukup baik, namun belum optimal. 

Hasil angket kelas IV.1 sebagai kelompok kontrol menunjukkan total skor 923 
dengan rata-rata 76,92, skor terendah 62, dan tertinggi 87. Temuan ini menunjukkan 
bahwa motivasi belajar kelas eksperimen yang menggunakan Educandy lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol. 
 

3. Pengaruh Penerapan Media Game Edukasi Digital Berbasis Educandy 
Terhadap Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPAS Materi Bagian Tubuh 
Tumbuhan Kelas IV MI Al-Ihsan Palembang 

Penelitian diawali dengan uji instrumen angket motivasi belajar yang terdiri dari 
24 butir pernyataan dan telah divalidasi ahli. Hasil uji validitas menunjukkan 19 butir 
dinyatakan valid. Uji reliabilitas memperoleh koefisien 0,844 yang menunjukkan 
reliabilitas tinggi. 

Data yang telah valid dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, 
dengan nilai signifikansi pretest kelas kontrol 0,211; posttest kontrol 0,194; pretest 
eksperimen 0,873; dan posttest eksperimen 0,199. Seluruh nilai > 0,05 sehingga data 
berdistribusi normal. Uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi 0,273 yang 
berarti data homogen. 

Selanjutnya dilakukan Uji Independent Sample T-Test untuk mengetahui 
perbedaan dan pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap motivasi belajar 
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Media Educandy dinilai efektif digunakan pada pembelajaran IPAS materi bagian 
tubuh tumbuhan karena mampu meningkatkan keterlibatan, antusiasme, dan motivasi 
belajar peserta didik sehingga pemahaman materi menjadi lebih optimal. 
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Pengujian hipotesis dilakukan dengan membandingkan nilai angket kedua kelas. 
Hipotesis alternatif (Ha) menyatakan adanya pengaruh signifikan penggunaan 
Educandy terhadap motivasi belajar, sedangkan hipotesis nol (Ho) menyatakan tidak 
ada pengaruh. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, begitu 
pula sebaliknya. 

Hipotesis dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 
Ha: ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan media game 

edukasi digital berbasis educabdy terhadap motivasi belajar 
siswa dalam mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh 
tumbuhan di kelas IV MI Al-Ihsan Palembang. 

Ho: tidak ada pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 
game edukasi digital berbasis educabdy terhadap motivasi 
belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh 
tumbuhan di kelas IV MI Al-Ihsan Palembang. 

Hasil Uji Independent Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,019 < 
0,05 dan thitung 2,535 > ttabel 0,404, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Hal ini 
menunjukkan bahwa media Educandy (X) berpengaruh signifikan terhadap motivasi 
belajar (Y) peserta didik kelas IV MI Al-Ihsan Palembang. 

Pengaruh tersebut juga terlihat dari perbandingan hasil angket, di mana kelas 
eksperimen memperoleh total skor 1012 dengan rata-rata 84,33, sedangkan kelas 
kontrol 923 dengan rata-rata 76,92. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa Educandy memberikan 
pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar IPAS. Temuan ini sejalan dengan Nisa 
Efrina yang menyatakan Educandy efektif meningkatkan motivasi belajar anak usia 5–
6 tahun, serta Triya Muhammad Ohta yang menunjukkan kontribusi Educandy dalam 
peningkatan motivasi belajar. 

Media game edukatif digital terbukti mampu menciptakan pembelajaran yang 
lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif sehingga meningkatkan keterlibatan 
aktif peserta didik. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan 

Penerapan game edukatif digital berbasis Educandy pada pembelajaran IPAS kelas 
IV MI Al-Ihsan Palembang terbukti memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar 
peserta didik. Selama proses pembelajaran, siswa menunjukkan antusiasme, keterlibatan 
aktif, dan ketertarikan yang tinggi, dengan nilai rata-rata motivasi kelas eksperimen 
mencapai 84,33 dan total skor 1012 dari 12 peserta didik. Sebaliknya, kelas kontrol yang 
masih menggunakan metode ceramah konvensional menunjukkan motivasi lebih rendah, 
dengan rata-rata 76,92 dan total skor 923, di mana peserta didik cenderung pasif, cepat 
bosan, dan kurang fokus. Hasil uji Independent Sample T-Test memperkuat temuan ini 
dengan nilai signifikansi 0,019 < 0,05 dan thitung 2,535 > ttabel 0,404, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media Educandy berpengaruh signifikan dan efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar, khususnya pada materi bagian tubuh tumbuhan. 
Saran 

Melihat hasil tersebut, sekolah perlu memberikan dukungan terhadap 
pemanfaatan media digital interaktif seperti Educandy agar pembelajaran IPAS lebih 
bermakna. Guru juga disarankan mengadopsi media inovatif berupa game edukatif digital 
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Bagi peserta didik, penting untuk 
mengarahkan penggunaan media digital tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 
sarana belajar yang efektif dan menyenangkan. Sementara itu, peneliti selanjutnya 
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diharapkan dapat mengembangkan penelitian pada konteks, jenjang, dan materi yang 
berbeda serta menggunakan media digital lain sebagai pembanding agar diperoleh hasil 
yang lebih luas dan mendalam. 
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