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ABSTRAK 
 

 

Riska Ariyani, 2024. Penggunaan Media Educandy Game Based E-Learning 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP 

Muhammadiyah Benteng. Skripsi, Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Syarifuddin Cn. Sida dan Pembimbing II Akram. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Penggunaan Media Educandy 

Game Based E-Learning Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

IPA di SMP Muhammadiyah Benteng. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif. Sampel pada penelitian ini sebanyak 20 responden yang diambil 

dengan teknik sampling jenuh. Pengumpulan data diperoleh dengan pembagian 

angket. Metode analisis data menggunakan analisis data deskriptif dan data 

statistik inferensial dengan menggunakan SPSS 23 for windows. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai perbandingan nilai 

statistik dan perbandingan kategori motivasi belajar telah membuktikan 

terdapatnya pengaruh positif penggunaan media educandy game based e-learning 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah 

Benteng dapat dilihat dari motivasi belajar siswa melalui analisis statistik 

deskriptif dan inferensial saat menggunakan media educandy. Diketahui bahwa 

tanggapan dan responden siswa terkait media educandy hampir semua siswa 

menjawab sangat setuju apabila dalam proses pembelajaran digunakan media 

yang dapat membuat motivasi belajar siswa semakin meningkat. Dengan 

menerapkan media educandy siswa akan lebih aktif dan memiliki dorongan 

dalam dirinya untuk mengenal hal baru dan merasa semangat karena memiliki 

keinginan untuk memecahkan masalah. Selanjutnya berdasarkan hasil analisis 

data statistik inferensial menggunakan rumus uji t, diketahui nilai thitung sebesar 

3,362 > 1,734 dengan tingkat signifikansi 0,003 < 0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa H1 diterima, yakni variabel media educandy berpengaruh positif terhadap 

motivasi belajar. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh media educandy games based e-learning terhadap motivasi belajar 

siswa. Sehingga media Educandy dapat dijadikan sebagai alat yang digunakan 

dalam proses pembelajaran agar tercapai hasil yang diinginkan. 
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BAB I 
 

1 

 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan investasi dalam persiapan masa depan. Melalui 

pendidikan, siswa menjadi pribadi yang cerdas dan berkarakter. Pendidikan 

memiliki peran dalam membentuk karakter anak. Seiring dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), hasil yang 

berkualitas diharapkan dari pendidikan Indonesia. Berkembangnya teknologi 

juga mendorong dunia pendidikan terutama guru untuk senantiasa belajar dan 

berinovasi. Hal tersebut terutama untuk meningkatkan kapasitasnya dalam 

penggunaan IT (informasi dan teknologi) untuk meningkatkan dan menunjang 

proses pembelajaran sehingga diharapkan dapat meminimalkan kendala- 

kendala yang muncul selama pembelajaran. Guru sebagai fasilitator dalam 

pembelajaran tentu perlu up to date dengan perkembangan dan penggunaan 

teknologi maupun aplikasi-aplikasi yang relevan saat ini agar mengetahui 

teknologi apa yang cocok dan tepat bagi siswa (Pamungkas, 2020). 

Sesuai dengan UU Sisdiknas No. 20 tahun 2003, disebutkan bahwa tujuan 

pendidikan umum adalah untuk mengembangkan kesempatan siswa menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa berahlak 

mulia, sehat, berilmu, keterampilan, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis, serta bertanggung jawab. Pencapaian pendidikan 

yang bermutu memerlukan kerja terus menerus untuk meningkatkan mutu 

pendidikan. Kualitas pembelajaran dapat diartikan sebagai intensitas 
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pembelajaran, media, fasilitas, dan sistem pembelajaran untuk menghasilkan 

proses dan hasil pembelajaran yang optimal sesuai dengan kebutuhan 

kurikulum. Dalam hal ini, maka untuk mengembangkan motivasi belajar siswa 

dibutuhkan faktor pendukung. Faktor pendukung dalam hal ini berupa media 

pembelajaran yang akan digunakan. Media pembelajaran merupakan sebuah 

aplikasi yang akan guru implementasikan kepada siswa untuk 

mengembangkan potensi dan minat siswa dalam proses pembelajaran agar 

tercapai tujuan pembelajaran. Keberhasilan belajar dipengaruhi oleh motivasi 

belajar dalam memahami pelajaran dan juga mempengaruhi keberhasilan 

belajar. Oleh karena itu, motivasi belajar sangatlah penting bagi setiap siswa, 

khususnya motivasi siswa dalam pembelajaran. 

Dunia Pendidikan dapat berkembang dan maju secara wajar berkat 

penyelenggaraan pendidikan yang baik dan bermutu. Untuk menciptakan 

suatu pembelajaran yang baik dan bermutu bagi siswa, diperlukan 

kemampuan guru dalam menciptakan pembelajaran yang berkualitas. Guru 

yang hebat dapat memberikan dampak yang besar dalam menciptakan 

pembelajaran yang baik dan prestasi siswa. Dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran, guru harus menunaikan tugas dan tanggung jawabnya, terutama 

untuk penguatan proses pembelajaran dengan bantuan media yang efektif, 

sehingga kualitas hasil pembelajaran juga meningkat. 
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Guru masa kini perlu memiliki keterampilan yang mumpuni dalam 

penguasaan teknologi. Keterbatasan pembelajaran, kemonotonan 

pembelajaran, serta kendala lain yang menghadang pelaksanaan pembelajaran 

nyatanya dapat disiasati dengan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 

Dalam hal ini, teknologi juga memungkinkan adanya mengemas pembelajaran 

secara lebih menarik. Teknologi memungkinkan pembelajaran dikombinasikan 

dengan permainan dan dapat ditampilkan serta dimainkan secara digital. 

Teknologi yang berbentuk game dapat dimanfatkan dalam pembelajaran 

sebagai bagian dari game edukasi atau edugame. Pembelajaran yang dikemas 

dalam permainan mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang tidak 

sekedar “menghafal” atau “Latihan berulang”. Terlebih lingkungan 

pembelajaran yang dimaksud dapat berupa pemanfaatan permainan dan 

teknologi sehingga menghadirkan pengalaman baru (Abidin,S. dkk 2022). 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat penting bagi guru. Hal 

ini memungkinkan guru untuk memahami karakter siswa, khususnya di 

Sekolah Menengah Pertama (SMP). Guru perlu memahami alat yang 

digunakan untuk melakukan evaluasi atau menjelaskan suatu pembelajaran 

yang cocok dan menyenangkan untuk siswa. Banyak guru yang terjebak pada 

pemahaman dengan motode ceramah dan diskusi untuk mengevaluasi 

pemahaman siswa dengan cara ujian, latihan, atau pun praktek. Dalam hal ini, 

guru membutuhkan media untuk membantu dalam tugas dan aktivitasnya 

sebagai guru dalam mengkomunikasikan pertanyaan yang berterkait dengan 

materi pembelajaran yang diberikan kepada siswa. Untuk memudahkan guru 
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dalam memilih media yang akan digunakan untuk menyampaikan evaluasi 

pembelajaran, guru perlu menyusaikannya dengan sifat dominan siswa agar 

siswa merasa nyaman dalam mengikuti pembelajaran. Sebagai guru 

profesional yang tugas mengajar, melatih dan mengasuh, guru dituntut untuk 

mampu menciptakan, mengembangkan dan memilih lingkungan belajaran 

yang tepat bagi siswa dan beradaptasi dengan lingkungan belajarnya. 

Di era yang semakin canggih ini, guru perlu memanfaatkan media-media 

pembelajaran yang dapat menunjang atau mendorong siswa untuk selalu 

mengikuti proses pembelajaran tanpa adanya rasa bosan (kurang nyaman). 

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan untuk membantu 

peserta didik agar terjadi proses pembelajaran. Dengan menggunakan media 

pembelajaran diharapkan siswa dapat memperoleh berbagai pengalaman 

nyata, sehingga materi pembelajaran yang disampaikan dapat diserap dengan 

mudah dan lebih baik. Dalam hal ini, guru seharusnya perlu memahami bahwa 

banyak media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

sehingga siswa tidak merasa bosan ataupun tidak nyaman dalam proses 

pembelajaran berlangsung. Guru dapat menggunakan media pembelajaran 

seperti aplikasi game yaitu aplikasi educandy yang merupakan salah satu 

bentuk untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak monoton. 

Educandy merupakan salah satu aplikasi web yang digunakan untuk membuat 

kuis. Dengan slogan “marketing learning sweeter” (membuat belajar lebih 

manis), tampilan educandy dibuat dengan warna warni yang manis sehingga 

berkesan ceria. Educandy dapat dimainkan secara langsung di dalam kelas 
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ataupun dapat digunakan saat PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh). Educandy juga 

dapat dimainkan secara individu, berduel dengan computer maupun teman, 

semuanya dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Dengan hal ini, media 

educandy dapat digunakan dalam pelajaran apa saja khususnya terkait pada 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang terdapat pada Sekolah 

Menengah Pertama (Maziyatul: 2021). 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan usaha manusia dalam 

memahami alam semesta melalui pengamatan dan prosedur yang tepat dan 

benar serta penalaran yang sah sehingga mendapat kesimpulan yang tepat. 

Pembelajaran IPA di SMP merupakan upaya guru untuk membelajarkan siswa 

melalui penerapan model pembelajaran serta pemilihan strategi dalam 

mengajar yang sesuai dengan karakteristik anak SMP. Keberhasilan 

pembelajaran IPA tidak hanya bergantung pada sarana dan prasarana 

pendidikan, kurikulum, maupun metode, akan tetapi pemilihan strategi belajar 

yang tepat dan mampu memotivasi siswa dalam pembelajaran IPA. Sehingga 

media educandy dapat menjadi media yang cocok dalam pembelajaran ini agar 

siswa tidak merasa bosan yang dapat menyebabkan kurangnya motivasi 

belajar pada siswa (Dina, 2019). 

Materi IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang tergolong sulit, 

terutama yang menuntut siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran. IPA 

juga diartikan sebagai kumpulan informasi tentang objek atau fenomena yang 

terjadi di alam. Mempelajari IPA pada hakekatnya adalah pembelajaran 

teoretis dan terapan tentang fenomena yang terjadi di masyarakat. 



6 
 

 

 

 

 

Pembelajaran sains memberikan siswa pengalaman yang bermakna. 

Meningkatkan aktivitas ini membutuhkan tingkat motivasi yang sangat tinggi. 

Pembelajaran IPA sangat dipengaruhi oleh motivasi siswa, baik intrinsik 

maupun ekstrinsik. Untuk mencapai tujuan dari hasil belajar yang baik dalam 

pembelajaran IPA diperlukan kegiatan-kegiatan yang dapat menimbulkan 

motivasi belajar pada siswa. Dengan cara ini, siswa dapat dan berhasil dalam 

mengikuti pendidikan IPA jika mereka memiliki keinginan untuk belajar dan 

memiliki keinginan untuk berpartisipasi dalam kegiatan pendidikan. Dengan 

demikian motivasi belajar siswa maka siswa akan memiliki sikap dan perilaku 

yang baik dalam mengikuti pembelajaran IPA (Hebron Pardede, dkk 2022). 

Berdasarkan dari hasil observasi awal yang telah dilakukan pada hari senin 

tanggal, 22 Mei 2023 di SMP Muhammadiyah Benteng, diperoleh informasi 

bahwa proses pembelajaran yang di kemas oleh guru belum mampu 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. 

Sehingga membuat siswa merasa bosan dalam menerima pembelajaran. 

Dalam hal ini SMP Muhammadiyah Kab. Kepulauan Selayar, belum 

mengikuti perkembangan teknologi dalam hal menggunakan media 

pembelajaran yang semakin berkembang. 

Sesuai dengan pengamatan yang telah dilakukan peneliti terkait media 

yang digunakan oleh objek penelitian, sehingga peneliti tertarik mengambil 

judul penelitian terkait dengan “Penggunaan Media Educandy Games Based 

E-Learning Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di 

SMP Muhammadiyah Benteng”. 
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B. Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana Penggunaan Media 

Educandy Games Based E-Learning terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada 

Mata Pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Benteng?. 

C. Tujuan Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka 

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh Penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah 

Benteng. 

D. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam penelitian guna 

untuk mengetahui pengaruh belajar siswa sehingga dapat diklasifikasikan 

menjadi dua antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

 

Mengembangkan ilmu pengetahuan dan pengembangan ilmiah khususnya 

mengenai penggunaan media educandy games based e-learning pada mata 

pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Benteng sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
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2. Manfaat Praktis 

 
Manfaat praktis penelitian ini di harapkan memberikan kontribusi kepada 

beberapa pihak antara lain: 

a. Bagi Sekolah 

 

Sebagai bahan pertimbangan dan peningkatan kualitas bagi sekolah 

khususnya di SMP Muhammadiyah Benteng dan diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi guru terkait informasi media pembelajaran 

mengenai penggunaan media educandy games based e-learning. 

b. Bagi Guru 

 

Sebagai bahan untuk peningkatan profesionalisme dan keterampilan guru 

dalam penggunaan media educandy games based e-learning. 

c. Bagi Siswa 

 

Sebagai bahan untuk menambah wawasan dan ilmu pengetahuan siswa 

terkait dengan penggunaan media educandy games based e-learning sehingga 

dapat meningkatkan motivasi belajar. 

d. Bagi Peneliti 

 
Sebagai bahan untuk menjadi pengetahuan yang bermanfaat dan menambah 

wawasan peneliti untuk meningkatkan ilmu serta dapat lebih mudah memahami 

tugas yang dimiliki seorang guru. Hasil penelitian ini mungkin bias menjadi 

referensi oleh peneliti-peneliti berikutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

 

1. Media Pembelajaran 

 

a) Pengertian Media Pembelajaran 

 
Media pada hakekatnya merupakan bagian dari sistem pendidikan. 

Sebagai bagian, media harus menjadi bagian integral dan konsisten dengan 

pembelajaran secara keseluruhan. Ujung akhir dari pemilihan media adalah 

penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran dimana siswa dapat 

berinteraksi dengan media yang dipilih. Media merupakan suatu teknologi 

pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran, media 

juga merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

“tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa arab. media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Jadi, 

media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan 

pengajaran (Arsyad : 2013). Media berlaku untuk berbagai kegiatan atau 

usaha, seperti media dalam menyampaian pesan, media pengantar magnet atau 

punas dalam bidang teknik. Media digunakan dalam bidang pendidikan 

sehingga istilahnya menjadi media pendidikan (Wina Sanjaya : 2014). 
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Berdasarkan Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA) memiliki pengertian yang berbeda. Media adalah bentuk- 

bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio visual serta peralatanya. 

Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, dan dibaca (Arif 

Sudirman : 2012). Sedangkan Association of Education and Communication 

Technology (AECT), media adalah segala bantuk dan saluran yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan atau informasi (Hamzah : 2011). 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan siswa untuk belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali (Miarso : 2011). Media 

pembelajaran mencakup semua peralatan fisik dan materi yang digunakan oleh 

instruktur, dosen, guru, tutor, atau pendidikan lainnya dalam melaksanakan 

pembelajaran dan menfasilitasi tercapainya tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dimaksud mencakup media tradisional yang terdiri atas 

kapur tulis, handout, diagram, slide, overhead, objek nyata, dan rekaman 

video, atau film dan media mutakhir seperti computer, DVD, CD-ROM, 

internet, dan konfrensi video interaktif (Scanlan : 2012). 

Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh setiap indivudu selama 

proses pendidikan untuk mencapai peruban perilaku berupa pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Belajar merupakan suatu kegiatan proses dan 

merupakan unsur yang sangat mendasar dalam penyelenggaraan semua jenis 

dan jenjang pendidikan Jihad, dkk. (2013). Sehingga pembelajaran adalah 
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proses terjadinya interaksi antara guru dan siswa dengan sumber belajar dan 

media yang digunakan, yang bertujuan untuk membawa perubahan pada aspek 

kognitif, afektif, dan motorik. Agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih 

bermakna bagi siswa, guru harus mengembangkan lingkungan belajar yang 

fleksibel dan menarik bagi siswa. Media pembelajaran merupakan teknik 

komunikasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran, media pembelajaran 

adalah sarana fisik penyampaian mata pelajaran. Media pembelajaran adalah 

sarana komunikasi dalam bentuk tercetak dan untuk penglihatan dan 

pendengaran, etermasuk teknologi perangkat keras. 

Berdasarkan pendapat diatas dalam kaitanya dengan media pembelajaran, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat yang memuat 

bahan-bahan pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses belajar 

mengajar, agar pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa yang dapat 

menimbulkan rasa nyaman dalam pembelajaran agar tidak ada rasa bosan 

dalam mengamati pembelajaran. Sehingga dapat dikatakan pembelajaran 

berjalan dengan efesien dan efektif. 

b) Fungsi Media Pembelajaran 

 
Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena 

guru dapat menyampaikan materi kepada siswa secara lebih terstuktur dan 

bermakna. Media pembelajaran berfungsi untuk tujuan pengajaran, dimana 

informasi yang terkandung dalam media harus melibatkan siswa baik dalam 

pimikiran atau mental maupun dalam bentuk kegiatan nyata agar pembelajaran 
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dapat terjadi. Materi harus direncanakan lebih sistematis dan psikologis 

sesuai dengan pembelajaran, sehingga instruksi yang efektif dapat disiapkan. 

Selain menyenangkan, media pembelajaran harus memberikan pengalaman 

yang menyenengkan dan memenuhi kebutuhan individu siswa. Guru tidak 

sekedar menyampaikan materi dalam bentuk kata-kata dalam ceramah, tetapi 

mampu membuat siswa benar-benar memahami materi yang disampaikan. 

Menurut Sanaky (2013:7) media pembelajaran berfungsi untuk 

merangsang pembelajaran dengan : 

1) Menghadirkan objek yang nyata dan objek langka 

2) Membuat duplikasi dari objek yang nyata menjadi objek yang 

sebenarnya. 

3) Membuat konsep dari abstrak ke konsep yang kongkret 

4) Memberikan kesamaan persepsi 

5) Mengatasi hambatan-hambatan seperti waktu, tempat, jumlah dan 

jarak 

6) Menyajikan ulang semua informasi secara konsisten 

7) Memberikan suasana belajar yang dapat menyenangkan, tidak 

tertekan, santai, dan menarik, sehingga tercapai tujuan pembelajaran 

(Sari, 2020). 

Wina Sanjaya (2014), ada beberapa fungsi dari penggunaan media 

pembelajaran yaitu: 

1) Fungsi Kongnitif 

 
Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara 

penyampai pesan dan penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam 

menyampaikan bahasa verbal dan salah persepsi dalam menyampaikan pesan. 
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2) Fungsi Motivasi 

 
Media pembelajaran dapat memotivasi pserta didik dalam belajar. Dengan 

mengembangkan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistic 

saja akan tetapi memudahkan peserta didik meningkatkan gairah peserta didik 

untuk belajar. 

3) Fungsi Kebermaknaan 

 
Penggunaan media pembelajaran dapat lebih bermakna yakni 

pembelajaran bukan hanya meningkatkan penambahan informasi tetapi dapat 

meningkatkan kemampuan peserta didik untuk mrnganalisis dan menciptakan. 

4) Fungsi Penyamaan Persepsi 

 
Menyampaikan persepsi setiap peserta didik sehingga memiliki pandangan 

yang sama terhadap informasi yang di sampaikan. 

5) Fungsi Individualitas 

 
Latar belakang peserta didik yang berbeda, baik itu pengelaman, gaya 

belajar, kemampuan peserta didik maka media pembelajaran dapat melayani 

setiap kebutuhan individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang 

berbeda. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan fungsi media 

pembelajaran dapat membantu dan memudahkan siswa serta guru dalam 

proses pembelajaran, memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi 
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konkret), menarik perhatian dan minat belajar siswa dan dapat 

membangkitkan minat belajar serta menyamakan antar teori dengan realitanya. 

c) Manfaat Media Pembelajaran 

 

Selain menggunaan media pendidikan yang tepat sasaran, pembelajaran, 

media pendidikan juga dapat meningkatkan proses belajar siswa. Manfaat 

media pembelajaran dalam pembelajaran siswa, yaitu : 

1) Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan lebih 

menarik perhatian mereka. 

2) Makna bahan pembelajaran akan lebih jelas sehingga dapat dipahami 

siswa dan meningkatkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan 

pengejar. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan 

pada komunikasi verbal melalui kata-kata. Dengan menggunakan media 

maka metode mengajar akan berbeda desesuaikan dengan materi ajar yang 

akan diberikan. 

4) Siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak 

hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan, 

melakukan langsung dan memerankan. Dari pendapat di atas, media 

pembelajaran sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran karena 

membantu mengatasi kejenuhan siswa dan lebih menarik perhatian siswa 

di kelas dalam mengikuti pembelajaran (Azhar Arsyad : 2013). 
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d) Prinsip penggunaan media pembelajaran 

 

Sanjaya (2012: 75-76) menyatakan bahwa terdapat sejumlah prinsip yang 

harus diperhatikan dalam penggunaan media pada pembelajaran. Prinsip- 

prinsip tersebut yaitu : 

1) Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar 

dalam upaya memahami materi pelajaran. Dengan demikian, 

penggunaan media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa, 

bukan dipandang dari sudut kepentingan guru. 

2) Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan 

sebagai alat hiburan, atau tidak semata-mata dimanfaatkan untuk 

mempermudah guru menyampaikan materi, akan tetapi benar-benar 

untuk membantu siswa belajar sesuai dengan tujuan yang ingi 

dicapai. 

3) Media yang digunakan harus sesuai dengan pembelajaran. Setiap 

materi pelajaran memiliki kekhasan dan kekomplesan. Media yang 

akan digunakan harus sesuai dengan kompleksitas materi pelajaran. 

Contohnya untuk membelajarkan siswa memahami pertumbuhan 

jumlah penduduk Indonesia, maka guru perlu mempersiapkan 

semacam grafik yang mencerminkan pertumbuhan penduduk. 

4) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan dan 

kondisi siswa. Siswa yang memiliki kemampuan mendengar yang 

kurang baik, akan sulit memahami pembelajaran manakala 

digunakan media yang bersifat auditif. Demikian pula sebaliknya, 

siswa yang memilki kemampuan penglihatan yang kurang, akan 

sulit menangkap bahan pembelajaran yang disajikan dengan visual. 

5) Media yang akan digunakan harus memerhatikan efektivitas dan 

efesiensi. Media yang memerlukan peralatan yang mahal belum 

tentu efektif untuk mencapai tujuan tertentu. Demikian juga media 

yang sangat murah belum tentu tidak memiliki nilai. Setiap media 

yang dirancang guru perlu memerhatikan efektivitas 

penggunaannya. 

6) Media yang digunakan harus sesuai dengan kemapuan guru dalam 

mengoperasikannya. Seiring media yang kompleks terutama media- 

media mutakhir seperti media computer, LCD, dan media elektronik 

lainnya memerlukan kemampuan khusus dalam 

mengoperasikannya. 
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2. Media Pembelajaran Games 

 
Bermain berasal dari kata “main”, menyatakan bahwa KKBI Online 

Kemdikbud (2016) bermain berarti melakukan sesuatu untuk bersenang- 

senang, sedangkan kata “main” berarti melakukan permainan untuk 

menyenangkan hati. Permainan merupakan suatu kegiatan yang mendatangkan 

kegembiraan dan kepuasan ketika seseorang menang dengan memainkan suatu 

permainan dengan aturan menang dan kalah. Berdasarkan perngertian tentang 

permainan yang telah dikemukakan diatas, kita dapat menyimpulkan bahwa 

konsep permainan adalah suatu kegiatan dengan aturan menang dan kalah 

serta dirancang sebagai tantangan yang bertujuan untuk mencari sebuah 

kepuasan dan menyenangkan hati (Ismail : 2011). 

Games adalah ciptaan dimana peserta di sebut pemain yang memutuskan 

untuk mengelola sumber dayanya, menggunakan materi game untuk mencapai 

suatu tujuan. Permainan adalah sesuatu yang dibuat dan dirancang khusus, 

Oleh karena itu, permainan adalah aktivitas kompetitif yang dirancang dan 

dibuat khusus untuk tujuan dengan aturan tertentu (Greg Constikyan : 2013). 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa permaiana adalah 

kegiatan yang menentukan satu atau lebih pemain dengan kondisi tertentu, 

sehingga ada permaiana yang menang dan kalah, dengan tujuan bersenag- 

senang dan mengisi waktu luang. 
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3. Educandy 

 

a) Pengertian educandy 

 
Educandy adalah aplikasi berbasis web yang memiliki slogan ‘making 

learning sweeter’ yang memiliki arti “membuat belajar lebih manis”. 

Educandy dapat digunakan untuk membuat permainan daring yang 

menyenangkan. Permainan yang dibuat masih dalam konteks belajar tetapi 

tidak membosankan (Lestari: 2020). Dengan educandy, kita dapat membuat 

games belajar interaktif dalam menghitung menit, educandy memiliki 

tampilan yang sangat mudah dimengerti bagi pengguna awan. Educandy 

merupakan aplikasi edugame atau game edukasi yang dapat digunakan guru 

dalam proses belajar mengajar. Siswa dapat mengerjakan kuis educandy ini 

melalui handphone, laptop ataupun computer sehingga sangat praktis dan 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Ada delapan model game belajar 

yang bisa dibuat, diantaranya : Crosswords (teka teki silang), Multiple Choise 

(pilihan ganda), Word Search (Mencari kata diantara susunan huruf acak), 

Noughts & Crosses (memilih jawaban yang benar sehingga pada posisi 

melintang), Spell It (memberikan jawaban dengan cara mengeja huruf demi 

huruf), Anagram (pertukaran huruf dalam kata-kata sehingga kata itu 

mempunyai arti lain), Match-up (menjodohkan), Memory (memilih jawaban 

sesuai pada urutan yang ditentukan). 

Program educandy sangat cocok untuk digunakan di ruang kelas. Dengan 

educandy, guru dapat meningkatkan semangat belajar siswa, layar yang 

berwarna-warni dan juga dapat membangkitkan minat siswa untuk bermain 
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sambil belajar. Sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

memudahkan pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan, serta 

memungkinkan siswa untuk belajar pada tingkat yang tinggi. 

Dengan aplikasi educandy pengajar bisa merancang dan membuat bank 

soal yang berkaitan dengan materi yang diajarkan pada saat perkuliahan, 

sehingga nanti bisa digunakan kembali pada saat pengajar mengadakan 

evaluasi baik kuis ataupun latihan. Evaluasi yang menarik dan interaktif 

sangat membantu siswa dalam menumbuhkan minat dan semangat siswa 

dalam mengajarkan soal-soal (Ita Fitriati : 2018). 

b) Kelebihan dan Kelemahan Media Educandy 

 
Dalam media pembelajaran yang akan digunakan, masing-masing media 

memiliki kelebihan dan kelemahan dalam menggunakan media tersebut, 

khususnya media educandy (Chintiya, 2021). Adapun kelebihan dan 

kelemahan dengan menggunakan media educandy adalah sebagai berikut 

1) Kelebihan media Educandy 

 

a. Terdapat petunjuk penggunaan bagi peserta didik dan guru yang dapat di 

baca sebagai petunjuk penggunaan media, agar memudahkan peserta didik 

maupun guru untuk menggunakannya. 

b. Terdapat video animasi yang dapat mempermudah memahami materi. 

 

c. Terdapat animasi yang membantu untuk menerangkan pengenalan, fungsi, 

dan cara perawatan anggota tubuh dan panca indra yang dapat 

memudahkan penyampaian materi. 
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d. Terdapat musik instrument yang dapat memotivasi peserta didik saat 

belajar. 

e. Dapat digunakan secara individual, dimana saja dan kapan saja. Tidak 

perlu menginstal game educandy sebagai pembukanya, cukup dengan 

mengakses melalui web site educandy. 

f. Media dapat dioperasikan melalui laptop, HP, notebook dan computer. 

 

g. Tamilan media yang interaktif dan menarik. 

 

h. Terdapat soal evaluasi berupa pilihan ganda yang dapat diketahui segera 

hasilnya. 

i. Terdapat link presensi sebagai tempat peserta didik untuk mengisi 

kehadiran. 

2) Kelemahan media Educandy 

 

a. Media game educandy tidak bisa diterapkan pada pembelajaran yang 

berkaitan dengan rumus atau menghitung seperti matematika. 

b. Skor dalam permainan game educandy ini tidak dapat dijadikan sebagai 

tolak ukur dalam penilaian terhadap peserta didik, melainkan hanya 

digunakan sebagai latihan dalam bentuk permainan saja. 

c. Dalam menggunakan media ini diperlukan kuota internet agar dapat 

mengakses game ini. 

4. Motivasi Belajar 

 

a. Motivasi 

 
Motivasi adalah proses yang memberikan semangat, arah dan ketekunan 

untuk perilaku. Dengan kata lain, perilaku yang termotivasi adalah perilaku 
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yang penuh energi, terarah dan bertahan lama. Dalam pendidikan, peran guru 

pada dasarnya mencerdaskan anak bangsa dalam brntuk pendidikan formal 

(Santrock, 2010). 

Motivasi Ruswandi (2013) merupakan keinginan yang timbul dari dalam 

diri sendiri untuk berperilaku. Dorongan itu pada umumnya diarahkan untuk 

mencapai sesuatu atau tujuan. Istilah motif dan dorongan sering dikaitkan 

dengan prestasi, sehingga muncul istilah motif berprestasi (achievement 

mitive). Artinya keinginan atau dorongan untuk mencapai suatu keberhasilan 

atau prestasi. 

b. Belajar 

 
Belajar adalah perubahan tingkah laku yang tepat atau yang dapat disebut 

tingkah laku potensial sebagai hasil dari pengalaman atau kerja keras yang 

dilakukan. Belajar terjadi karna adanya interaksi antara stimulus dan respon 

dan seseorang dianggap telah mempelajari sesuatu apabila dapat menunjukkan 

perubahan tingkah laku. Mayer dalam buku Karwono dan Heni Mularsih, 

(2017) bahwa belajar dikaitkan dengan perubahan perilaku yang relatif 

permanen pada pengetahuan atau perilaku seseorang sebagai akibat dari 

pengalaman. Belajar adalah suatu proses yang dilakukan oleh manusia untuk 

memperoleh berbagai keterampilan, kemampuan dan sikap secara terus 

menerus. 
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Motivasi belajar adalah kecenderungan siswa dalam melakukan kegiatan 

belajar yang dimotivasi oleh keinginan untuk mencapai prestasi atau hasil 

belajar yang sebaik mungkin. 

c. Macam-macam motivasi 

 
Motivasi dapat dilihat dari berbagai sudut pandang. Namun penulis 

mengulasnya   hanya dari dua sudut pandang yang berbeda, yaitu motivasi 

yang berasal dari dalam diri seseorang yang bisa disebut motivasi intrinsik, 

dan motivasi yang berasal dari luar diri seseorang yang bisa disebut motivasi 

ekstrinsik. 

Menurut Tumbunan (2015:196), motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik 

merupakan jenis motivasi berdasarkan sumbernya. Adapun motivasi intrinsik 

dan motivasi ekstrinsik yaitu: 

1) Motivasi intrinsik adalah motivasi yang ditimbulkan dari diri seseorang. 

 

Motivasi ini biasanya timbul karena adanya harapan, tujuan dan keinginan 

seseorang terhadap sesuatu sehingga dia memiliki semangat untuk 

mencapai itu. 

2) Motivasi ekstrinsik adalah sesuatu yang diharapkan akan diperoleh dari 

luar diri seseorang. Motivasi ini biasanya dalam bentuk nilai dari suatu 

materi, misalnya imbalan dalam bentuk uang atau intensif lainnya yang 

diperoleh ata suatu upaya yang telah dilakukan. 
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d. Faktor motivasi belajar 

 

Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan siswa adalah motivasi. 

Siswa yang termotivasi untuk belajar, tekun, bekerja keras, dan fokus dalam 

belajar. Mendorong pembelajaran merupakan salah satu hal yang perlu 

ditingkatkan dalam kinerja pembelajaran di sekolah. Motivasi belajar yang 

dimiliki siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran memegang berperan yang 

sangat penting dalam meningkatkan prestasi akademik siswa pada beberapa 

mata pelajaran (Nashar : 2004). Siswa yang bermotivasi tinggi dalam belajar 

memungkinkan akan memperoleh hasil belajar yang tinggi pula, artinya 

semakin tinggi motivasinya, semakin intensitas usaha dan upaya yang 

dilakukan, maka semakin tinggi prestasi belajar yang diperolehnya. 

e. Fungsi motivasi belajar 

 

Keberhasilan proses belajar mengajar dipengaruhi oleh motivasi belajar 

siswa. Guru selaku pendidik perlu mendorong siswa untuk belajar dalam 

mencapai tujuan. Fungsi motivasi dalam proses pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Wina Sanjaya (2010) yaitu : 

1) Mendorong siswa untuk beraktivitas, perilaku setiap orang disebabkan 

karena dorongan yang muncul dari dalam yang disebut dengan motivasi. 

Besar kecilnya semangat seseorang untuk bekerja sangat ditentukan oleh 

besar kecilnya motivasi orang tersebut. Semangat siswa dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru tepat waktu dan ingin 

mendapatkan nilai yang baik karena siswa memiliki motivasi yang tinggi 

untuk belajar. 
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2) Sebagai pengarah, tingkah laku yang ditunjukkan setiap individu pada 

dasarnya diarahkan untuk memenuhi kebutuhannya atau untuk mencapai 

tujuan yang telah ditentukan. Dengan demikian motivasi berfungsi sebagai 

pendorong usaha dan pencapaian prestasi. Adanya motivasi yang baik 

dalam belajar akan menunjukkan hasil yang baik. 

f. Indikator motivasi belajar 

 
Motivasi seseorang merupakan salah satu faktor keberhasilan akademik, 

motivasi adalah motivasi seseorang untuk merubah tingkah lakunya ke arah 

yang lebih baik untuk mencapai cita-citanya. 

Dalam penelitiannya Indikator motivasi belajar meliputi: 

 
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. 

3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

4) Adanya penghargaan dalam belajar. 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 

6) Adanya situasi belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan siswa 

dapat belajar dengan baik (Uno, 2014: 23). 

Sardiman (2012: 83) indikator motivasi belajar meliputi: 

 
1) Tekun menghadapi tugas 

2) Ulet menghadapi kesulitan 

3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah untuk orang 

dewasa 

4) Lebih senang bekerja mandiri 
5) Cepat bosan pada tugas-tuga yang rutin 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya 

7) Tidak mudah melepaskan hal-hal yang diyakini itu 

8) Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal. 
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5. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

 
IPA adalah ilmu yang mempelajari, menjelaskan, dan menyelidiki suatu 

fenomena alam dengan segala aspek empirisnya. Pembelajaran IPA 

merupakan studi tentang manusia atau mempelajari tantangan bagaimana 

manusia mengembangkan satu kehidupan yang lebih baik. Secara umum IPA 

adalah ilmu yang mempelajari gejala-gejala alam yang selalu terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari. Hampir semua aspek kehidupan, seperti listrik, gerak, 

panas, persediaan kebutuhan hidup, bahan-bahan yang digunakan untuk 

membuat barang, dan gejala-gejala kehidupan, merupankan peristiwa Ilmu 

Pengetahuan Alam ( Putra, 2013 ). 

Ruang lingkup IPA meliputi seluruh alam semesta, benda-benda yang 

ada di permukaan bumi, di dalam bumi, maupun di angkasa, baik benda yang 

dapat diamati dengan indera maupun benda yang tidak dapat diamati dengan 

indra. Oleh karena itu, IPA dipahami sebagai ilmu yang samar-samar, 

khususnya tentang dunia yang diamati, zat, makhluk hidup dan benda mati. 

Dalam pembelajaran IPA di SMP (Sekolah Menengah Pertama), siswa 

didorong untuk mengeksplorasi dan mentransformasikan sendiri informasi 

yang kompleks, memverifikasi informasi baru dengan aturan lama, dan 

memodifikasi informasi tersebut jika aturan tersebut masih belum sesuai. 

Gagasan mendasar tentang pembelajaran adalah bahwa pengetahuan tidak bisa 

begitu saja diwariskan dari guru ke siswa. Siswa perlu didorong untuk 

mengkonstruksi pengetahuan di kepalanya. Benar-benar memahami dan 
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mampu memecahkan masalah, mengeksplorasi berbagai hal sendiri, dan 

berjuang dengan ide-ide anda (Kemendikbud, 2014). 

B. Kerangka Pikir 

 
SMP Muhammadiyah Benteng merupakan salah satu lembaga 

pendidikan yang menjadi wadah untuk menjalankan proses pendidikan yang 

terdapat di Kab. Kepulauan Selayar. Maka dari itu, di SMP Muhammadiyah 

Benteng perlu mengikuti perkembangan media sesuai dengan perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang saat ini semakin berkembang mengikuti 

zaman. Guru di SMP Muhammadiyah Benteng belum menggunakan media 

berbasis teknologi. Guru masih memanfaatkan cara manual dalam proses 

pembelajaran dengan menggunakan buku cetak dan media sederhana seperti 

papan tulis. Media pembelajaran yang perlu yaitu media yang dapat 

mendorong siswa untuk lebih semangat mengerjakan soal-soal yang telah 

diberikan. Salah satu media yang ingin digunakan yaitu media Educandy yang 

memiliki fitur-fitur game kuis yang beragam. 
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SMP Muhammadiyah 

Benteng 

Media Educandy Games 

E-Learning 

Analisis 

Motivasi Belajar IPA 

Meningkat 

 

 

 

 

Dalam penelitian ini dikaji tentang penggunaan media educandy games e- 

learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA di SMP 

Muhammadiyah Benteng. Berikut gambaran kerangka berfikir penelitian ini. 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 

Motivasi belajar siswa 

kurang bersemangat 

Proses pembelajaran 

kurang menyenangkan 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

 
Penelitian terdahulu ini menjadi salah satu acuan penulis dalam melakukan 

penelitian terkait judul yang telah diangkat sehingga penulis dapat 

memperbanyak teori yang akan digunakan dalam mengkaji penelitian yang 

akan dilakukan. Berikut merupakan beberapa jurnal terkait dengan penelitian 

yang akan dilakukan penulis. 

Pertama, Jurnal penelitian yang berjudul Penggunaan Educandy dan 

Dampaknya Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SD  yang 

ditulis oleh Khorin Kholfadina, tahun 2022. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa pertama, terdapat perbedaan yang sihnifikan pada motivasi belajar 

kelompok peserta didik yang diberi perlakuan aplikasi educandy dengan 

kelompok peserta didik yang tidak diberi perlakuan aplikasi educandy. Kedua, 

terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar IPA kelompok peserta 

didik yang diberi perlakuan aplikasi educandy dengan kelompok peserta didik 

yang tidak diberi perlakuan aplikasi educandy. Disimpulkan bahwa aplikasi 

educandy berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar IPA 

siswa kelas V Sekolah Dasar. 

Kedua, Jurnal penelitian yang berjudul Pengembangan Website Educandy 

sebagai alat Evaluasi Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Untuk Siswa Kelas 

V yang ditulis oleh Prabawati Nurhabibah, dkk tahun 2021. Hasil penelitian 

interaktif berbasis Website Educandy memiliki tingkat kevalidan yang tinggi 

sehingga layak digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran. 
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Ketiga, Jurnal penelitian yang berjudul Penggunaan Media Pembelajaran 

Melalui Educandy Berbasis Gamifikasi Untuk Meningkatkan Hasil dan 

Motivasi Belajar PPKN Kelas III yang ditulis oleh Slamet Aji Wibowo, tahun 

2021. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa terdapat peningkatan hasil dan 

motivasi belajar siswa. Hal tersebut terbukti dari peningkatan presentasi pada 

observasi siklus I sebesar 48,83% kategori rendah. Kemudian pada siklus II 

presentase rata-rata meningkat 91,60 kategori sangat baik. Peningkatan hasil 

belajar terlihat pada setiap siklusnya. Di siklus I nilai rata-rata pretest siswa 

adalah 5,74 dan posttest 6,06. Sedangkan pada siklus II mengalami 

peningkatan dengan nilai nilai rata-rata pretest 7,10 dan posttest 8,84. 

Keempat, Jurnal penelitian yang berjudul Implementasi Digital Game 

Based Learning Menggunakan Aplikasi Educandy untuk Evaluasi dan 

Motivasi Belajar Mahasiswa Bima yang ditulis oleh Ita Fitriati, dkk tahun 

2021. Hasil penelitian ini menunjukkan pembelajaran menggunakan 

pendekatan game digital dinilai lebih efektif dalam melakukan evaluasi dan 

memotivasi mahasiswa dalam memperoleh pengetahuan dibanding 

menggunakan pendekatan aplikasi non-game. Data analisis hasil angket 

motivasi belajar melalui 7 indikator didapatkan rata-rata 88.06% dengan 

kategori tinggi. 

Dari beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang 

akan dilakukan oleh penelitian terdapat perbedaan dan persamaan, yakni 

perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dikaji peneliti yaitu terletak 

pada focus penelitiannya. Dimana peneliti terdahulu lebih banyak berfokus 
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pada peningkatan, pengembangan dan strategi media educandy. Sedangkan 

penelitian yang penulis kaji ini berfokus pada penggunaan media educandy 

berbasis games based e-learning pada lembaga pendidikan Sekolah Menengah 

Pertama. Sementara itu, persamaan yang terdapat pada penelitian terdahulu 

dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti adalah pada media yang 

akan digunakan yakni sama-sama menggunakan media pembelajaran 

educandy. 

D. Hipotesis Penelitian 

 

Sugiyono (2018) menyatakan bahwa hipotesis merupakan jawaban 

sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah 

penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan. Dikatakan 

sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang 

relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 

pengumpulan data. Jadi hipotesis juga dapat dinyatakan sebagai jawaban 

teoritis terhadap rumusan masalah penelitian, belum jawaban yang empiris. 
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Berdasarkan rumusan masalah yang telah di paparkan sebelumnya maka 

dirumuskan sebuah hipotesis yaitu, ada pengaruh yang signifikan dalam 

penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning pada mata pelajaran 

IPA di SMP Muhammadiyah Benteng. 

Adapun hipotesis statistiknya , yaitu: 

 

H0 : Tidak adanya pengaruh penggunaan media Educandy terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Benteng. 

H1 : Ada pengaruh penggunaan media Educandy terhadap motivasi 

belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Benteng. 
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BAB III 

 
METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Sugiyono (2017) mengatakan 

bahwa penelitian dapat di artikan sebagai metode penelitian yang digunakan 

untuk mencari pengaruh terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen 

dengan metode penelitian pre experimen. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian pre experimen dengan model one shot case study. Pada metode ini 

peneliti memberikan perilaku kepada kelompok dan selanjutnya observasi 

hasilnya. Besarnya perlakuan atau treatment dapat diketahui dengan hasil 

angket. 

B. Lokasi Penelitian 

 

Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah Benteng, Jln. R.A 

Kartini, Kelurahan Benteng, Kecamatan Benteng, Kabupaten Kepulauan 

Selayar, Provinsi Sulawesi Selatan, Kode Pos 92812. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

 

1. Populasi 

 

Populasi adalah keseluruhan element yang akan di jadikan wilayah 

inferensi/generalisasi. Elemen populasi adalah keseluruhan objek terukur yang 

menjadi satuan kajian. Populasinya tidak hanya manusia, tetapi juga subjek 

dan benda alam lainnya. 
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Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Benteng, untuk lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel di 

bawah ini: 

Tabel 3.1 Keadaan populasi 

 

 

Kelas 

Jenis Kelamin  

Jumlah 

L P 

VIII 6 14 20 Orang 

Jumlah 20 Orang 

(Sumber Data : Kantor Tata Usaha SMP Muhammadiyah Benteng) 
 

2. Sampel 

 

Sugiyono (2019) mengatakan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah 

dan karakteristik yang dimiliki populasi tersebut. Bila populasi besar dan 

peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi misalnya 

karna keterbatasan dana, tenaga, dan waktu. Maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. 

Penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh. Sampling jenuh 

digunakan untuk menentukan sampel dimana semua populasi dalam penelitian 

ini dijadikan sampel. Maka penulis menggunakan sampel kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Benteng yang terdiri 20 orang siswa. 

D. Desain Penelitian 

 

Menurut Sugiyono (2018) mengatakan desain penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan metode pre experimen dengan 

model penelitian one shot case study. Jenis one shot case study dimaksudkan 
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untuk menunjukkan kekuatan pengukuran dan nilai ilmiah suatu desain 

penelitian. Adapun gambar dari one shot case study adalah sebagai berikut: 

Gambar 3.1 Desain One Shot Case Study 

 

 

Keterangan : 

 

X : Treatment dengan media Educandy (independen) 

 

O : Observasi (dependen) 

 

Model eksperimen dapat dibaca sebagai berikut: terdapat kelompok yang 

diberi treatment/ perlakuan (Educandy), dan selanjutnya diobservasi (O) 

hasilnya (treatment adalah variabel independen, dan hasil (motivasi) adalah 

sebagai variabel dependen). 

E. Variabel Penelitian 

 

Sugiyono (2017) mengatakan bahwa variabel adalah segala sesuatu yang 

dapat berbentuk apa saja yang ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari guna 

memperoleh informasi tentang hal tersebut dan kemudian menarik 

kesimpulan. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas (X) dan 

variabel terikat (Y). 
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Berdasarkan uraian diatas maka variabel penelitian ini ada dua variabel 

yakni variabel bebas (X) adalah media Educandy Games Based E-Learning, 

sedangkan variabel terikat (Y) adalah motivasi belajar siswa pata mata 

pelajaran IPA, maka pendekatan penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif 

dengan model: 

 

 

 
Keterangan : 

 

X : variabel independent 

 

Y : variabel dependen 

 

 
 

F. Definisi Operasional Variabel 

 

Untuk mengambarkan secara operasional variabel penelitian, dibawah ini 

diberikan definisi operasional masing-masing variabel yaitu: 

1. Media Educandy Games Based E-Learning 

 

Educandy merupakan sebuah media pembelajaran yang disajikan dalam 

bentuk games online sehingga dapat membantu guru dalam menciptakan 

proses pembelajaran baru yang tidak membosankan dan monoton. Dengan 

adanya media pembelajaran tersebut dapat merangsang siswa untuk belajar 

sehingga dapat menciptakan suasana menyenangkan, serius dan belajar 

dengan gembira. 
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Educandy memiliki tiga fitur permainan utama, yaitu permainan kata, 

mencocokkan dan pertanyaan kuis. Uniknya media ini menyediakan delapan 

jenis games yaitu teka teki silang, pilihan ganda, mencari kata diantara 

susunan huruf acak, memilih jawaban melintang, memilih jawaban dengan 

mengeja, pertukaran huruf, menjodohkan, dan memilih jawaban sesuai dengan 

urutan sehingga media educandy bisa digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Motivasi belajar siswa 

 

Sebelum melakukan perlakuan motivasi belajar siswa menurun karena 

guru hanya menggunakan metode pembelajaran konvensional atau metode 

cermah yang hanya menyampaikan secara lisan sehingga siswa menjadi pasif 

dan proses pembelajaran terasa membosankan. Kemudian seletah memberikan 

perlakuan dengan menggunakan media educandy siswa merasa semangat 

karena menemukan hal baru dalam proses pembelajaran. Media educandy 

merupakan permainan daring yang digunakan dalam pembelajaran sehingga 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Motivasi belajar siswa meningkat karena memanfaatkan media 

pembelajaran yang bisa membuat siswa dapat belajar sambil bermaian. 

Dengan menciptakan suasana baru dan memperkenalkan media educandy 

siswa bisa fokus kembali dalam mengerjakan soal-saol yang disajikan dalam 

bentuk permainan. 
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G. Prosedur Penelitian 

 

Prosedur penelitian atau langkah-langkah penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data yang diperlukan peneliti dalam melakukan penelitiannya. 

Prosedur ini terbagi dalam beberapa tahapan yaitu: 

1. Tahapan Observasi 

 

a) Mengurus surat perizinan pelaksanaan penelitian. 

 

b) Melakukan diskusi dengan kepala sekolah mengenai penelitian yang 

akan dilakukan. 

c) Menlakukan konsultasi dengan guru bidang studi Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) kelas VIII SMP Muhammadiyah Benteng mengenai proses 

pembelajaran yang nantinya akan digunakan dalam penelitian. 

d) Mengamati keadaan siswa serta materi yang akan di teliti. 

 

2. Tahap Persiapan 

 

a) Menyusun instrumen dan alat evaluasi. 

 

b) Menyusun langkah-langkah pelaksanaan penelitian. 

 

3. Tahap pelaksanaan 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2023/2024 di SMP 

Muhammadiyah Benteng kelas VIII dengan mata pelajaran studi Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Penelitian ini dilakukan sebanyak 3 kali dimana 

pertemuan pertama dilaksanakan pemberian materi pembelajaran tanpa 

menggunakan media educandy. Pertemuan kedua, memberikan materi 

pembelajaran dengan menggunakan media educandy. Pertemuan ketiga 

dilaksankana pembagian angket media educandy dan motivasi belajar siswa 
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untuk mengetahui motivasi belajar siswa setelah mennggunakan media 

 

educandy pada mata pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Benteng. 

 

4. Tahap Akhir (Evaluasi) 

 

a) Evaluasi pembelajaran dilakukan sebanyak dua kali yaitu : 

 

1) Pada tahap pertama penelitian dilakukan pemberian materi Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) tanpa menggunakan media pembelajaran. 

2) Pada tahap kedua penelitian dilakukan penggunaan media 

educandy untuk mengetahui motivasi belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran. 

b) Setelah data hasil evaluasi penelitian diperoleh, selanjutnya melakukan 

analisis data. 

c) Menyusun laporan hasil penelitian. 

 

H. Instrumen Penelitian 

 

Menurut Sugiyono (2019: 156) “Instrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam dan sosial yang diamati”. Adapun 

instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi, dan 

angket/kuisioner. 

1) Lembar Observasi 

 

Lembar observasi dalam penelitian ini berupa lembar pengamatan yang 

berisi gambaran penggunaan media Educandy Games Based E-Learning 

terhadap motivasi belajar siswa yang mencakup kegiatan pendahuluan, inti, 

dan penutup pembelajaran serta nilai dengan menambahkan tanda check list 
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pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan gambaran yang diamati pada 

penggunaan media. 

2) Angket 

 

Lembar angket digunakan untuk mengukur media educandy dan motivasi 

belajar siswa. Lembar angket berisi pernyataan dengan indikator-indikator 

kreativitas belajar siswa seperti perhatian, rasa senang, dan kesadaran belajar. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

 

Untuk mendapatkan data yang akurat dalam penelitian, maka peneliti 

menggunakan prosedur sebagai berikut: 

1) Lembar Observasi 

 

Lembar observasi merupakan suatu penyelidikan yang dilakukan secara 

sistematik dan sengaja diadakan dengan menggunakan alat indra terutama 

mata terhadap kejadian yang berlangsung dan dapat dianalisa pada waktu 

kejadian itu terjadi. Dibandingkan dengan metode survey, metode observasi 

lebih objektif. Maksud utama observasi adalah mengambarkan keadaan yang 

diobservasi. Kualitas penelitian ditentukan oleh seberapa jauh dan mendalam 

peneliti mengerti tentang situasi dan konteks dan mengambarkannya 

sealamiah mungkin (Semiawan: 2010). Dalam hal ini peneliti melakukan 

pengamatan langsung di SMP Muhammadiyah Benteng. 

2) Angket 

 

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 

memperoleh informasi dari responden yakni siswa tentang media 

pembelajaran. Dalam angket ini peneliti menggunakan skala likert yang 
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terdapat 5 alternatif jawaban dengan kriteria skor sangat setuju 5; setuju 4; 

kurang setuju 3; tidak setuju 2; sangat tidak setuju 1, yaitu: 

Tabel 3. 2 Skala Likert 
 

Simbol Alternatif Jawaban Poin 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

KS Kurang Setuju 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

( Sumber : Sugiyono 2017 ) 
 

3) Dokumentasi 

 

Selain melalui observasi, informasi juga dapat diperoleh melalui fakta- 

fakta yang terekam dalam bentuk surat, arsip, foto, cinderamata, catatan harian 

kegiatan, dll. Informasi berupa dokumen tersebut dapat digunakan untuk 

mencari informasi tentang apa yang terjadi di masa lalu. Para sarjana harus 

memiliki kepekaan teoritis untuk menafsirkan semua dokumen ini sehingga 

tidak sekedar artefak yang tidak berarti. 

J. Teknik Analisis Data 

 
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif 

dan teknik analisis inferensial. Penelitian pre experimen jenis one shot case 

study merupakan desain penelitian dimana peneliti hanya melakukan satu kali 

treatment yang diperkirakan sudah mempunyai pengaruh untuk kemudian 
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diadakan angket. Hasil angket tersebut dijadikan sebagai bahan untuk 

menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1) Analisis Statistik Deskriptif 

 

Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis 

data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah 

terkumpul sebagiamana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang 

berlaku untuk umum atau generalisasi. Untuk menggambarkan bagaimana 

Penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Benteng 

dihitung dengan menggunakan SPSS 23. 

2) Analisis Statistik Inferensial 

 

Statistik inferensial adalah teknik analisis data yang digunakan untuk 

menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi, 

menentukan sejauh mana kesamaan antara hasil yang diperoleh dari suatu 

sampel dengan hasil yang akan didapat pada populasi secara keseluruhan. Jenis 

statistik inferensial pada penelitian ini adalah statistik parametrik yaitu teknik 

yang didasarkan pada asumsi bahwa data yang diambil mempunyai distribusi 

normal dan menggunakan data interval dan rasio. 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui motivasi belajar siswa selama 

pembelajaran dengan menggunakan Media Educandy Games Based E- 

Learning maka teknik analisis perlu dilakukan uji hipotesis untuk melihat 

perbedaan motivasi belajar antara sebelum diberikan perlakuan dan setelah 

diberikan perlakuan. Uji hipotesis yang digunakan adalah korelasi dan uji 
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parsial (Uji T) dengan menggunakan aplikasi SPSS 23. Uji korelasi dan uji 

Parsial (Uji T) merupakan salah satu uji statistik yang digunakan untuk 

mengetahui Penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah 

Benteng yang signifikan dari suatu variabel yang dibandingkan. 

Menurut Ayu (2020) menggunakan pendekatan kuantitatif sebagai bentuk 

instrument yang diuji adalah reabilitasnya dengan angket menggunakan 5 item 

skala likert. Hasil dari perhitungan menggunakan SPSS 23 (Statistical Product 

and Service Soution) dilakukan dengan regresi linear ganda yang korelasinya 

lebih darisatu variabel bebas terhadap satu variabel terkait. Hal-hal yangperlu 

diperhatikan dalam penggunaan SPSS 23 sebaiknya disesuaikan dengan topik, 

skala (data nominal, ordinal, rasio, dan interval), dan ukuran sampel. 

Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut: 

 

a) Jika nilai sig > 0.05 maka H1 diterima dan H0 ditolak, artinya terdapat 

pengaruh Penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP 

Muhammadiyah Benteng. 

b) Jika nilai sig < 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak, artinya tidak terdapat 

pengaruh Penggunaan Media Educandy Games Based E-Learning 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA di SMP 

Muhammadiyah Benteng. 
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BAB IV 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah Benteng yang 

terletak di Jl. R.A. Kartini yakni dengan status sekolah tersebut adalah sekolah 

swasta dengan akreditas B. Sekolah ini terletak di Kel. Benteng Kec. Benteng, 

Kab. Kepulauan Selayar, Prov. Sulawesi Selatan. 

Penelitian ini dilaksanakan dari tanggal 02 Desember 2023 – 08 Januari 

2024. Penelitian ini menggunakan kelas VIII sebagai kelas sampel untuk 

penelitian pre eksperimen dengan media educandy games based e-learning 

pada mata pelajaran IPA. Penelitian ini dilaksanakan selama tiga kali 

pertemuan, adapun pada pertemuan pertama dilaksanakan pemberian materi 

pembelajaran tanpa menggunakan aplikasi educandy. Pertemuan kedua 

pemberian materi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi educandy. 

Pertemuan ketiga dilaksanakan pembagian angket motivasi belajar siswa 

untuk mengetahui motivasi belajar siswa setelah penggunaan aplikasi 

educandy pada mata pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Benteng. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 20 responden 

melalui penyebaran angket, untuk mendapatkan kecenderungan jawaban 

responden terhadap masing-masing variabel maka data yang diperoleh pada 

lampiran sebagai berikut: 
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1) Analisis Data Deskriptif Penelitian 

 

a. Aktivitas Belajar Siswa 

 

Aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) dengan menggunakan Media Educandy Games Based E-Learning. 

Hasil observasi aktivitas belajar dari 20 siswa di kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Benteng selama penelitian dapat dilihat pada tebel berikut : 

Tabel 4.1 

Aktivitas Belajar Siswa 

 

 
No. 

 

Aktivitas Belajar Siswa 

Pertemuan/ 

Frekuensi 
Persen (%) 

I II III I II III 

1. 
Siswa yang hadir dalam 

pembelajaran. 
18 19 20 90 95 100 

 

 

2. 

Siswa yang 

memperhatikan penjelasan 

guru dengan 

menggunakan media 

educandy. 

 

 

16 

 

 

18 

 

 

20 

 

 

80 

 

 

90 

 

 

100 

 
3. 

Siswa yang aktif dalam 

mengikuti pembelajaran 

dengan media educandy. 

 
18 

 
19 

 
20 

 
90 

 
95 

 
100 

4. 
Siswa yang mencatat 

penjelasan guru. 
17 18 18 85 90 90 

 

 

5. 

Siswa bersemangat dalam 

kegiatan pembelajaran 

dengan media educandy. 

 

 

18 

 

 

19 

 

 

20 

 

 

90 

 

 

95 

 

 

100 
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6. 

Mampu menyelesaikan 

soal-soal latihan yang 

diberikan. 

 
18 

 
19 

 
20 

 
90 

 
95 

 
100 

 
7. 

Siswa berani 

mengemukakan 

pertanyaan dan pendapat. 

 
10 

 
12 

 
15 

 
50 

 
60 

 
75 

Jumlah persentasi aspek siswa 575 620 665 

Persentasi aktivitas siswa 82,14 88,57 95 

Kategori Baik Baik Baik 

Sumber : Hasil olah data 2024 

 

Hasil analisis data aktivitas siswa dapat diketahui bahwa persentase 

aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung pada pertemuan 

pertama 82,14%, pertemuan kedua yaitu 88,57% dan pertemuan ketiga yaitu 

95%. 

Berdasarkan kriteria yang ditetapkan maka dapat disimpulkan bahwa 

aktivitas siswa selama pembelajaran siswa berlangsung mengalami 

peningkatan dari pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga. Presentasi 

aktivitas siswa dalam pembelajaran pada tiga pertemuan tersebut berada pada 

kategori tinggi yaitu pada interval 75% - 100% ini berarti indikator aktivitas 

dalam pembelajaran tercapai. 
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b. Media Educandy 

 

Educandy adalah aplikasi berbasis web yang memiliki slogan ‘making 

learning sweeter’ yang memiliki arti “membuat belajar lebih manis”. 

Educandy dapat digunakan untuk membuat permainan daring yang 

menyenangkan. Permainan yang dibuat masih dalam konteks belajar tetapi 

tidak membosankan. Berikut ini, daftar distribusi frekuensi 10 pernyataan 

variabel Media Educandy. 

Tabel 4.2 

Tanggapan Responden Media Educandy 

 

No. Pernyataan 
Skor 

Jumlah 
SS S KS TS STS 

 
1. 

Pemanfaatan educandy 

membuat belajar saya 

menjadi lebih semangat 

 
12 

 
8 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 
2. 

Saya bersemangat belajar 

ketika guru menggunakan 

educandy 

 
14 

 
6 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 
3. 

Pembelajaran menggunakan 

educandy memberikan 

banyak manfaat bagi saya 

 
11 

 
9 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

4. 
Aplikasi educandy mudah 

digunakan 
13 7 0 0 0 20 

 
 

5. 

Saya merasa senang dengan 

media pembelajaran dan 

banyak memberikan 

kepuasan kepada saya 

 

 
12 

 

 
8 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

6. 
Apakah anda senang saat 

guru menjelaskan materi 
12 8 0 0 0 20 
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 berbantu media educandy?       

 
7. 

Apakah anda bosan ketika 

guru hanya menggunakan 

media yang selalu sama? 

 
14 

 
6 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 
8. 

Apakah anda sangat paham 

dengan penjelasan guru 

tentang materi pembelajaran? 

 
11 

 
9 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

9. 
Media yang dipakai masih 

baik untuk digunakan. 
13 7 0 0 0 20 

 
 

10. 

Anda senang saat guru 

menggunakan media 

pembelajaran yang berbeda- 

beda dan variatif. 

 

 
12 

 

 
8 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

Sumber : Hasil olah data 2024 

 

Berdasarkan tabel 4.2 mengenai tanggapan responden terkait media 

educandy bahwa hampir semua siswa menjawab sangat setuju apabila dalam 

proses pembelajaran digunakan media yang baru yang dapat membuat 

motivasi belajar siswa semakin meningkat. Media yang dapat digunakan salah 

satunya media Educandy yang telah peneliti aplikasikan kepada siswa. Dalam 

hal ini, media educandy adalah media yang sangat bermanfaat apabila dapat 

diterapkan di sekolah khususnya di Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang 

siswanya cepat merasa bosan dengan media pembelajaran yang sangat 

monoton setiap harinya. Dengan menerapakan media educandy, maka siswa 

akan mendapatkan media pembelajaran yang baru yaitu belajar sambil 

bermain yang akan membuat siswa tidak cepat merasa bosan pada saat 
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mengikuti proses pembelajaran. Sehingga, akan menimbulkan motivasi dan 

semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

c. Motivasi Belajar Siswa 

 

Motivasi belajar adalah kecenderungan siswa dalam melakukan kegiatan 

belajar yang dimotivasi oleh keinginan untuk mencapai prestasi atau hasil 

belajar yang sebaik mungkin. Berikut ini distribusi frekuensi 15 pernyataan 

atas angket Motivasi Belajar. 

Tabel 4.3 

Tanggapan Responden Motivasi Belajar 

 

No. Pernyataan 
Skor 

Jumlah 
SS S KS TS STS 

 
1. 

 

Saya memiliki tujuan yang 

jelas dalam belajar. 

 
10 

 
10 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 
2. 

Saya merasa yakin dengan 

kemampuan saya untuk 

belajar. 

 
11 

 
9 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 
3. 

Saya merasa tertantang 

oleh materi pelajaran yang 

sulit. 

 
7 

 
10 

 
3 

 
0 

 
0 

 
20 

 
4. 

Saya merasa senang ketika 

saya berhasil belajar suatu 

yang baru. 

 
9 

 
11 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 

 

5. 

Saya merasa belajar 

merupakan hal yang 

penting untuk masa depan 

saya. 

 

 

9 

 

 

9 

 

 

2 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

20 
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6. 

Saya termotivasi untuk 

belajar karena ingin 

mendapatkan nilai yang 

bagus. 

 

 
9 

 

 
11 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 

 
7. 

Saya termotivasi untuk 

belajar karena ingin 

membuat orang tua saya 

bangga. 

 

 
14 

 

 
6 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 
8. 

Saya termotivasi untuk 

belajar karena ingin 

menjadi orang sukses. 

 
11 

 
9 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 

 
9. 

Saya belajar dengan lebih 

baik ketika saya dapat 

mengerjakan sesuatu yang 

saya sukai. 

 

 
7 

 

 
10 

 

 
3 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 

 
10. 

Saya belajar dengan lebih 

baik ketika saya dapat 

belajar bersama dengan 

orang lain. 

 

 
11 

 

 
9 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 

 
11. 

Saya belajar dengan lebih 

baik ketika saya dapat 

menggunakan berbagai 

sumber belajar. 

 

 
7 

 

 
10 

 

 
3 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 
12. 

Saya merasa terbantu 

ketika guru memberikan 

penjelasan yang jelas. 

 
9 

 
11 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

 

 
13. 

Saya merasa terbantu 

ketika guru memberikan 

contoh dan latihan yangn 

relevan. 

 

 
9 

 

 
9 

 

 
2 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 
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14. 

Saya merasa terbantu 

ketika guru memberikan 

umpan balik yang 

konstruktif. 

 

 
9 

 

 
11 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
0 

 

 
20 

 
15. 

Saya merasa termotivasi 

untuk belajar ketika saya 

merasa dihargai oleh guru. 

 
14 

 
6 

 
0 

 
0 

 
0 

 
20 

Sumber : Hasil olah data 2024 

 

Berdasarkan tabel 4.3 mengenai tanggapan responden mengenai motivasi 

belajar diatas disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media 

lebih menyenangkan dibandingkan hanya dengan metode ceramah saja. 

Dengan menggunakan media pembelajaran motivasi belajar siswa menjadi 

lebih meningkat sehingga proses pembelajaran di kelas tidak terasa 

membosankan. Siswa lebih suka menggunakan media interaktif karna lebih 

cepat memahami materi yang diberikan. Dengan cara menerapkan media 

educandy siswa akan lebih aktif dan memiliki dorongan di dalam dirinya 

untuk mengenal hal baru dan merasa semangat karena memiliki keinginan 

untuk memecahkan masalah. 

2). Analisis Data Statistik Inferensial 

 

a. Uji Normalitas 

 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah variabel independen 

maupun variabel dependen mempunyai distribusi yang normal atau tidak. 

Pengujian dapat dilakukan dengan menggunakan uji Kolmogorov Smirnov satu 

arah. Pengambilan kesimpulan untuk menetapkan apakah data yang diuji 

terdistribusi normal atau tidak dengan menentukan nilai signifikansi. Jika nilai 



50 
 

 

 

 

 

signifikansi > 5% atau 0,05, maka data (variabel) yang diuji terdistribusi 

normal dan apabila sebaliknya, jika nilai signifikansi < 0,05 maka variabel 

tidak terdistribusi normal. 

Tabel 4.4 

Hasil Uji Kolmogorov Smirnov 

 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Standardized 

Residual 

N 
 

20 

Normal Parametersa,b
 Mean ,0000000 

 Std. Deviation ,97332853 

Most Extreme Differences Absolute ,147 

 Positive ,090 

 Negative -,147 

Test Statistic  ,147 

Asymp. Sig. (2-tailed)  ,200c,d
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

Sumber : Hasil olah data 2024 

 

Berdasrkan hasil diatas, maka diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 

0,200 > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diuji terdistribusi 

normal. 

b. Uji Parsial (Uji T) 

 

Uji parsial dilakukan untuk mengetahui apakah variabel media educandy 

berpengaruh terhadap motivasi belajar secara versial. Hal ini dapat dilihat, jika 

nilai signifikansi thitung lebih kecil dari 5% atau 0,05 maka dapat dinyatakan 

bahwa variabel independen secara individu berpengaruh signifikan terhadap 

variabel dependen. Dalam tabel ini, menggunakan ttabel yang diperoleh dari df 
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+ n-2 (20-2= 18) dengan taraf singnifikan 5% atau 0,05 diperoleh ttabel sebesar 
 

1,734. 

 

Tabel 4.5 

Hasil Uji Persial (Uji T) 
 
 

Coefficientsa
 

 

 

 
Model 

 
 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

 

 

 
t 

 

 

 
Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 24,543 12,206 
 

 
,632 

2,011 ,060 

 M ,910 ,263 3,456 ,003 

a. Dependent Variable: E 

Sumber : Hasil olah data 2024 

 

Berdasarkan hasil olah data diatas, maka pengujian hipotesis dapat 

diuraikan sebagai berikut : 

H1 : Media educandy berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. 

 

Dari hasil perhitungan didapatkan nilai thitung sebesar 3,456 > 1,734 dengan 

tingkat signifikansi 0,003 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa H1 diterima, 

yakni variabel media educandy berpengaruh positif terhadap motivasi belajar. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Aisyah 

Nurhikmah, dkk terkait Pengembangan Media Pembelajaran Melalui Game 

Educandy Untuk Meningkatkan Karakter Belajar Siswa Di Sekolah Dasar. 

B. Pembahasan 

 

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, menunjukkan 

bahwa penggunaan media educandy games based e-learning dalam 

pembelajaran IPA pada kelas VIII di SMP Muhammadiyah Benteng 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa di SMP Muhammadiyah 
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Benteng. Hasil ini dapat dilihat dari tabel hasil analisis statistik deskriptif dan 

inferensial. Selanjutnya akan diuraikan pembahasan hasil penelitian yang 

meliputi pembahasan hasil analisis deskriptif serta pembahasan hasil analisis 

inferensial. 

Hasil pengamatan aktivitas dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) menggunakan media educandy games based e-learning terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP Muhammadiyah Benteng 

menunjukkan bahwa presentase aktivitas belajar siswa ketiga pertemuan 

pembelajaran tersebut pada kategori baik. Dari hasil analisis data observasi 

aktivitas siswa dalam pembelajaran IPA pertemuan pertama 82,14%, 

pertemuan kedua yaitu 88,57% dan pertemuan ketiga yaitu 95%. Berdasarkan 

kriteria yang ditetapkan maka dapat disimpulkan bahwa aktivitas siswa selama 

pembelajaran berlangsung mengalami peningkatan dari pertemuan pertama ke 

pertemuan ketiga. Presentasi aktivitas siswa dalam pembelajaran ketiga 

pertemuan tersebut berada pada kategori baik yaitu 75%-100%, ini berarti 

indikator aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran sudah tercapai. 

Hasil angket mengenai motivasi belajar siswa yang diisi oleh siswa setelah 

penggunaan media educandy games based e-learning berdasarkan output 

SPSS, hasil penelitian pada persamaan ini menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan antara media educandy terhadap motivasi 

belajar pada SMP Muhammadiyah Benteng. Analisis tersebut menunjukkan 

bahwa nilai probabilitas jauh lebih kecil dari 0,05 sehingga model regresi 

dapat digunakan untuk memprediksi variabel motivasi belajar yakni dapat 



53 
 

 

 

 

 

dikatakan bahwa variabel media educandy berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar pada SMP Muhammadiyah Benteng. 

Berdasarkan temuan dan kesimpulan yang dipaparkan sebelumnya, betapa 

pentingnya penggunaan media educandy pada instansi pendidikan, khususnya 

pada sekolah menengah pertama sangat penting untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Media educandy berfungsi sebagai salah satu media yang 

digunakan guru pada saat proses belajar mengajar. Dalam hal ini media 

educandy tidak lepas dari kreatifitas dan keaktifan guru dalam membuat media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini 

dikarenakan, siswa jadi lebih aktif dan mudah memahami materi yang 

diberikan oleh guru, siswa juga tidak merasa bosan saat belajar. Oleh karena 

itu temuan dari penelitian ini memberikan kesimpulan bahwa terdapat 

pengaruh media educandy games based e-learning terhadap motivasi belajar 

siswa di SMP Muhammadiyah Benteng. 

Manfaat dari penerapan media educandy pada SMP Muhammadiyah 

Benteng yakni memberikan dampak yang lebih baik bagi seorang guru untuk 

menjadikan media educandy sebagai alat yang digunakan dalam proses 

pembelajaran agar tercapai hasil yang diinginkan. Media pembelajaran dapat 

diterapkan sebagai alat kontrol bagi instansi pendidikan untuk memastikan 

bahwa motivasi belajar siswa sejalan dengan hasil yang diperoleh. Metode ini 

dapat meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan hasil yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa penggunaan 

media educandy games based e-learning berpengaruh positif terhadap 
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motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP Muhammadiyah Benteng. Sama 

halnya dengan penelitian relevan yang dikemukakan oleh Khorin Kholfadina 

(2022) yakni bahwa aplikasi educandy berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi dan hasil belajar IPA siswa kelas V Sekolah Dasar. 

Slamet Aji Wibowo (2021) berdasarkan hasil dari penelitiannya dapat di 

simpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil dan motivasi belajar siswa 

melalui educandy. Hal tersebut terbukti dari peningkatan presentasi pada 

observasi siklus I sebesar 48,83% kategori rendah. Kemudian pada siklus II 

presentase rata-rata meningkat 91,60 kategori sangat baik. Peningkatan hasil 

belajar terlihat pada setiap siklusnya. Di siklus I nilai rata-rata pretest siswa 

adalah 5,74 dan posttest 6,06. Sedangkan pada siklus II mengalami 

peningkatan dengan nilai nilai rata-rata pretest 7,10 dan posttest 8,84. 

Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial. Teori dan penelitian relevan 

serta hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran di atas, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa penggunaan media educandy games based e-learning 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas 

VIII di SMP Muhammadiyah Benteng. Hal ini menunjukkan pelaksanaan 

penelitian sesuai dengan yang direncanakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan pembahasan diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

penelitian ini menguji pengaruh media educandy terhadap motivasi belajar 

pada SMP Muhammadiyah Benteng. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

media educandy berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa. Hal ini memiliki makna bahwa peningkatan motivasi belajar sejalan 

dengan penerapan media pembelajaran. Sehingga, semakin menarik media 

pembelajaran digunakan maka akan semakin meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Begitupulan sebaliknya semakin menoton media pembelajaran yang 

digunakan maka tidak akan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

B. Saran 

 
Berdasarkan kesimpulan dari analisis data yang dilakukan, maka dapat 

diajukan beberapa saran yakni : 

1. Pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) harus terus dikenalkan kepada 

siswa. Namun, tidak cukup dengan materi saja. Siswa akan merasa bosan 

apabila penyajian dalam proses pembelajaran hanya dengan materi saja. 

Sebagai tenaga pendidik sebaiknya dapat memberikan pembaharuan atau 

memvariasikan metode pembelajaran yang akan diguanakn setiap 

pertemuannya sehingga meningkatkan semangat, antusias, dan motivasi 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
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2. Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan 

masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, kualitas guru, serta 

kualitas sekolah yang dapat memberikan upaya perbaikan metode dan 

media pembelajaran sehingga dapat menunjang target pembelajaran dan 

daya serap siswa serta motivasi dalam pembelajaran. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan melalui penelitian ini dapat 

memberikan referensi bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan 

penelitian pada media pembelajaran dengan menggunakan media 

educandy ataupun menyelesaikan masalah-masalah dalam pembelajaran. 



 

57 
 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 
Abidin, Yusuf, et.al, 2022 “Strategi Pembelajaran Bahasa Indonesia Dengan 

Menggunakan Educandy di Kelas V SD”. Jurnal Kajian Penelitian dan 

Pendidikan dan Pembelajaran, vol. 6 no. 2. 

 

Arif, Sudirman, 2012. Media Pendidikan. Jakarta : Rajawali. Basyirudin, Usman 

dan Asnawir. 2002. Media Pembelajara, Jakarta : Ciputat Pres 

 

Arikunto, S. 2010. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: 

Rineka Cipta. 

 

Ayu, Sadriana. 2020. Uji Reliabilitas Instrumen Penggunaan SPADA (sistem, 

pembelajaran dalam jaringan) 

Azhar Arsyad, 2013. Media Pembelajaran. Jakarta : PT. RajaGrafindoPersada. 

Basyirudin Usman, 2002. Metodologi Pembelajaran Agama Islam. Jakarta : 
Ciputat Press. 

 

Buku pedoman penulisan Skripsi FKIP Unismuh Makassar. (2021). Edisi Revisi 

Kedua. 

 

Chintiya., O & Yolanda A,. S. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Media Educandy Dan Video Animasi Kine Master 

Dan Animaker Pada Pembelajaran Pengenalan Kosakata Anggota Tubuh 

Dan Panca Indra Beserta Fungsi Dan Cara Perawatannya. Jurnal 

Pendidikan Dasar, Vol V. No. 2. 

 

Costikyan, G. (2013). Ucertainty in Games. Mit Press. 

 

Hebron Pardede. 2022. Analisis Motivasi Belajar Siswa Pada Pelajaran IPA SMP 

Methodist-9 Medan di Era New Normal. Jurnal Pendidikan. Vol.X. Issu 3. 

 

Ismail, A. (2011). Education Games. Yongyakarta: Pro-U Media 

 

Ita Fitriati, 2018. Implementasi Computer Based Test English Computer (CBTEC) 

Untuk Efesiensi Evaluasi Bahasa Inggris Komputer di STKIP Taman 

Siswa Bima. JISIP, Vol. 2 No. 2, 204-210 

Ita Fitrianti, 

 

Jihad, Asep & Haris, Abdul, Evaluasi Pembelajaran, Yogyakarta : Multi 

pressindo, 2013. 

 

Karwono & Mularsih, Heni. 2017. Belajar dan Pembelajaran: Serta Pemanfaatan 

Sumber Belajar. Depok: PT Raja Grafindo Persada 
 

 

57 



58 
 

 
 
 
 
 

KBBI  Daring. (2016). KBBI Edisi Online Kelima. Diakses Dari 

https://kbbi.kemdikbud.go.id pada tanggal 1 Juli 2023, Jam 22.15 WIT. 
 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014. Buku Guru Ilmu Pengetahuan 

Alam Kelas VII SMP/MTs. Jakarta. 

 

Khorin Kholfadina, Mayarni. 2022. Penggunaan Educandy dan Dampaknya 

Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V SD. Jurnal 

Penelitian dan Pengembangan Pendidikan. Vol 6 no. 2. 

 

Kumala, Dina Erawati. 2019. Peningkatan Keaktifan dan Hasil Belajar IPA Materi 

Getaran, Gelombang dan Bunyi Melalui Model Student Teams-achievment 

Devisions (STAND) pada Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 2 Pabelan 

Kubupaten Semararng Tahun Pelajaran 2018/2019. Skripsi. Program Studi 

Tadris Ilmu Pengetahuan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Salatiga. 

 

Maziyatul, et.al, 2021 “Penggunaan Educandy dalam Evaluasi Pembelajaran 

Bahasa Indonesia”. Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, vol. 

10 no. 1. 

 

Miarso, Yusufhadi, Menyamai Benih Teknologi Pendidikan, Jakarta : Kencana 

Prenada Media Group, 2011. 

 

Miles . M. B, Humberman, A. M, dan Saldana. 2014. Qualitative Data Analisis, A 

Methos Sourcebook, Edition 3. USA: Sage Publications. Terjemahan 

Tjetjep Rohidi Rohidi, UI Press. 

 

Nashar. (2004). Peranan Motivasi dan Kemampuan Awal dalam Kegiatan 

Pembelajaran. Jakarta : Delia Press. 

 

Pamungkas, Sigit. (2020). Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Daring Pada Siswa 

Kelas VI Melalui Media Belajar Game Berbasis Edukasi Quizizz. Majalah 

Lontar 32(2), (57-68). 

 

Putra, S. R. (2013). Desain Belajar Mengajar Kreatif Berbasis Sains. Yongyakarta: 

Diva Press. 

 

Rijali Ahmad. 2018. Analisis Data Kualitatif. Vl. 17. No 33. 

Ruswandi. 2013. Psikologi Pendidikan. Bandung : CV Cipta Pesona Sejahtera. 

Sanjaya, Wina, 2014. Media Komunikasi Pembelajaran, Jakarta : Kencana 

Prenada Media Group. 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/


59 
 

 

 

 

 

Sanjaya, Wina. (2010). Kurikulum dan Pembelajaran, Teori dan Praktek 

Pengembangan Kurikulum KTSP, 5(2), 93-196. 

 

Sanjaya, Wina (2012). Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses 

Pendidikan. Jakarta : Kencana 

 

Sardiman, A. M. (2012). Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. PT Raja 

Grafindo Persada. 

 

Sari, G. A. A. P. N., Sriartha,I. P., & Kertih, I. W. 2020. Pengembangan Hendout 

Berbasis Nilai Toleransi dan Nasionalisme Dalam Pembelajaran IPS. 

Jurnal Pendidikan IPS Indonesia, 4(2), 136-146. 

Santrock. (2010). Psikologi Pendidikan. Jakarta : Kencana. 

 

Scanlan, Craig L. Instructional Mediaaa: Selection and Use. Online; 

http://www.umdnj.edu/idweb/idst5330/instructional_media.htm (Diakses 

Tanggal 12 juli 2023) 

 

Semiawan, C. R. 2010. Metode Penelitian Kualitatif Jenis, Karakteristik dan 

Keunggulannya. Jakarta: Grasindo. 

Sirajuddin Saleh, 2017. Analisis data kualitatif. Bandung: Pusaka Ramadhan. 

Sugiyono, 2017. Metode penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D. 

Bandung:Alfabeta 
 

Sugiyono, 2018. Metode penelitian kuantitatif. Bandung: Alfabeta. 

 

Sugiyono, 2019. Metode penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D. 

Bandung:Alfabeta. 

 

Sulaiman Saat dan Sitti Mania, 2019. Pengantar Metodologi Penelitian: Paduan 

Bagi peneliti Pemula. Gowa: Pusaka Almaida, h. 129 

 

Syofian Siregar, 2016. Statistika Deskriptif Untuk Penelitian. Cet. V; Jakarta: 

Rajawali Pers. h. 128. 

 

Tumbunan, R. 2015. Motivasi Intrinsik & Ekstrinsik. Universitas Sumatera Utara: 

Tesis. 

 

Uno, H. B. (2014). Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis di Bidang 

Pendidikan. Bumi Aksara 

 

Yusuf, A. M. 2014. Kuantitatif, kualitatif, & Penelitian Gabungan. 

Jakarta:Kencana. 

http://www.umdnj.edu/idweb/idst5330/instructional_media.htm


60 
 

 

 

 

 

 

 

 

L 

A 

M 

P 

I 

R 

A 

N 



61 
 

 

 

 

 

LAMPIRAN PERSURATAN 

 

Surat Pengantar Penelitian Dari Dekan FKIP 
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Surat Permohonan Izin Penelitian Dari Universitas Muhammadiyah Makassar 
 



63 
 

 

 

 

 

Surat Izin Penelitian Dari Kantor Gubernur Sulawesi Selatan 
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Surat Izin Penelitian Dari Kantor Bupati Kab. Kep. Selayar 
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Surat Keterangan Selesai Penelitian dari SMP Muhammadiyah Benteng 
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Surat Pernyataan Media Dari SMP Muhammadiyah Benteng 
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Kartu Kontrol Penelitian 
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LAMPIRAN INSTRUMEN PENELITIAN 

ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN EDUCANDY 

Nama : 

Kelas / No. Absen : 

Hari / Tanggal : 

 

 
Bacalah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan teliti dan jawablah dengan 

keadaan saudara yang sebenarnya, dan berilah tanda cheek list ( √ ) pada bagian 

jawaban yang telah tersedia disamping pernyataan berikut dengan alternatif 

jawaban: 

Keterangan: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Kurang Setuju 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 
 

No. Pernyataan 
Pilihan 

1 2 3 4 5 

1. 
Pemanfaatan educandy membuat belajar saya 

menjadi lebih semangat 

     

2. 
Saya bersemangat belajar ketika guru 

menggunakan educandy 

     

3. 
Pembelajaran menggunakan educandy 

memberikan banyak manfaat bagi saya 
     

4. Aplikasi educandy mudah digunakan      

 

5. 
Saya merasa senang dengan media 

pembelajaran dan banyak memberikan 
kepuasan kepada saya 

     

6. 
Apakah anda senang saat guru menjelaskan 

materi berbantu media educandy? 

     

7. 
Apakah anda bosan ketika guru hanya 

menggunakan media yang selalu sama? 

     

8. 
Apakah anda sangat paham dengan 

penjelasan guru tentang materi pembelajaran? 
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9. 
Media yang dipakai masih baik untuk 

digunakan. 

     

10. 
Anda senang saat guru menggunakan media 

pembelajaran yang berbeda-beda dan variatif. 
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ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

Nama : 

Kelas / No. Absen : 

Hari / Tanggal : 

 

 
Bacalah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan teliti dan jawablah dengan 

keadaan saudara yang sebenarnya, dan berilah tanda cheek list ( √ ) pada bagian 

jawaban yang telah tersedia disamping pernyataan berikut dengan alternatif 

jawaban: 

Keterangan: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Kurang Setuju 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 
 

No. Pernyataan 
Pilihan 

1 2 3 4 5 

 
1. 

 

Saya memiliki tujuan yang jelas dalam 

belajar. 

     

2. 
Saya merasa yakin dengan kemampuan saya 

untuk belajar. 

     

 
3. 

Saya merasa tertantang oleh materi pelajaran 

yang sulit. 

     

 
4. 

Saya merasa senang ketika saya berhasil 

belajar suatu yang baru. 

     

 
5. 

Saya merasa belajar merupakan hal yang 

penting untuk masa depan saya. 

     

 
6. 

Saya termotivasi untuk belajar karena ingin 

mendapatkan nilai yang bagus. 
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7. 
Saya termotivasi untuk belajar karena ingin 

membuat orang tua saya bangga. 

     

8. 
Saya termotivasi untuk belajar karena ingin 

menjadi orang sukses. 

     

9. 
Saya belajar dengan lebih baik ketika saya 

dapat mengerjakan sesuatu yang saya sukai. 

     

10. 
Saya belajar dengan lebih baik ketika saya 

dapat belajar bersama dengan orang lain. 

     

11. 
Saya belajar dengan lebih baik ketika saya 

dapat menggunakan berbagai sumber belajar. 

     

12. 
Saya merasa terbantu ketika guru 

memberikan penjelasan yang jelas. 

     

 

13. 
Saya merasa terbantu ketika guru 

memberikan contoh dan latihan yangn 
relevan. 

     

14. 
Saya merasa terbantu ketika guru 

memberikan umpan balik yang konstruktif. 

     

15. 
Saya merasa termotivasi untuk belajar ketika 

saya merasa dihargai oleh guru. 
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LAMPIRAN 

 

DAFTAR HADIR SISWA KELAS VIII 
 

 

 
 

No. Nama Siswa 
Jenis 

Kelamin 

Pertemuan 

1 2 3 

1. Afni P √ √ √ 

2. Agung L √ √ √ 

3. Ahmad Hanif Akbar Alfarizi L √ √ √ 

4. Andi Auliyah Rahmah P √ √ √ 

5. Andi Nur Azizah P √ √ √ 

6. Arjuna L A √ √ 

7. Deandra L √ √ √ 

8. Deni Aditiya L √ √ √ 

9. Dhina Marlya P √ √ √ 

10. Muhammad Arham L S √ √ 

11. Karmila P √ √ √ 

12. Liviana P √ √ √ 

13. Gita P √ √ √ 

14. Nur Diya Rahma P √ √ √ 

15. Nur Sakina Sulastri P √ √ √ 

16. Resky Ayu Nita P √ √ √ 

17. Rifka Fauziah A. P √ √ √ 

18. Ria Ramadhani P √ A √ 
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19. Tri Amanda P √ √ √ 

20. Tri Yadiyansyah L √ √ √ 

 

 

 

Keterangan : 

 
A : Alfa 

S : Sakit 

√ : Hadir 
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HASIL OBSERVASI AKTIFITAS BELAJAR SISWA 
 
 

 
No. 

 

Aktivitas Belajar Siswa 

Pertemuan 

Frekuen 
Persen 

I II III I II III 

1. 
Siswa yang   hadir   dalam 

pembelajaran. 
18 19 20 90 95 100 

 

 
2. 

Siswa yang memperhatikan 

penjelasan guru dengan 

menggunakan media 

educandy. 

 

 
16 

 

 
18 

 

 
20 

 

 
80 

 

 
90 

 

 
100 

 
3. 

Siswa yang  akrif dalam 

mengikuti pembelajaran 

dengan media educandy. 

 
18 

 
19 

 
20 

 
90 

 
95 

 
100 

4. 
Siswa yang mencatat 

penjelasan guru. 
17 18 18 85 90 90 

 
5. 

Siswa bersemangat dalam 

kegiatan pembelajaran 

dengan media educandy. 

 
18 

 
19 

 
20 

 
90 

 
95 

 
100 

 
6. 

Mampu menyelesaikan 

soal-soal latihan yang 

diberikan. 

 
18 

 
19 

 
20 

 
90 

 
95 

 
100 

 
7. 

Siswa berani 

mengemukakan pertanyaan 

dan pendapat. 

 
10 

 
12 

 
15 

 
50 

 
60 

 
75 

Jumlah persentasi aspek siswa 575 620 665 

Persentasi aktivitas siswa 82,14 88,57 95 

Kategori Baik Baik Baik 
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Hasil Output SPSS 23 

Uji Kolmogorov Smirnovaaa 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 
Standardized 

Residual 

N 
 

20 

Normal Parametersa,b
 Mean ,0000000 

 Std. Deviation ,97332853 

Most Extreme Differences Absolute ,147 

 Positive ,090 

 Negative -,147 

Test Statistic  ,147 

Asymp. Sig. (2-tailed)  ,200c,d
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

 
 

 

Hasil Uji Persial (Uji T) 
 
 

Coefficientsa
 

 

 

 
Model 

 
 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

 

 

 
t 

 

 

 
Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 24,543 12,206 
 

 
,632 

2,011 ,060 

 M ,910 ,263 3,456 ,003 

a. Dependent Variable: E 
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TAMPILAN DALAM MENGERJAKAN SOAL DI MEDIA EDUCANDY 
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DOKUMENTASI KEGIATAN 
 
 

 
Pertemuan bersama Ibu Kepala Sekolah SMP Muhammadiyah Benteng 

 

 

 

 
 

 
Pemberian materi pembelajaran bersama Guru Mata Pelajaran IPA 
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Pembelajaran menggunakan media educandy 
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Pengisian angket 
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SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT 
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