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ABSTRAK

Penelitian ini berangkat dari kondisi motivasi belajar siswa yang masih rendah dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SD Negeri 078462 Iraonolase. Penelitian
bertujuan menganalisis peningkatan motivasi belajar siswa melalui penerapan media
pembelajaran digital berbasis Educandy. Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus, meliputi
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian terdiri atas 22 siswa kelas IV.
Data diperoleh melalui angket motivasi belajar, observasi aktivitas guru, observasi motivasi
siswa, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan
kualitatif. Hasil penelitian memperlihatkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah
penerapan media Educandy. Persentase angket motivasi meningkat dari 76,70% pada Siklus I
dengan kategori baik menjadi 85,11% pada Siklus II dengan kategori sangat baik. Hasil
observasi motivasi siswa juga menunjukkan perkembangan dari 50,97% pada pertemuan
pertama Siklus I menjadi 90,10% pada pertemuan kedua Siklus II. Temuan observasi,
wawancara, dan dokumentasi menunjukkan keterlibatan siswa yang semakin aktif selama
proses pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran digital berbasis Educandy dapat
menjadi alternatif yang mendukung peningkatan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV.

Kata Kunci: FEducandy, Motivasi Belajar, Media Pembelajaran Digital, Pendidikan
Pancasila, Sekolah Dasar

ABSTRACT
This study was motivated by the low level of students’ learning motivation in Pendidikan
Pancasila learning among fourth-grade students at SD Negeri 078462 Iraonolase. The study
aimed to analyze the improvement of students’ learning motivation through the implementation
of Educandy-based digital learning media. The study employed Classroom Action Research
(CAR) using the Kemmis and McTaggart model, which was conducted in two cycles consisting
of planning, action, observation, and reflection. The subjects were 22 fourth-grade students.
Data were collected through a learning motivation questionnaire, teacher activity observations,
student motivation observations, interviews, and documentation, and were analyzed using
descriptive quantitative and qualitative approaches. The results indicated an improvement in
students’ learning motivation following the implementation of Educandy. The percentage of
motivation questionnaire results increased from 76.70% in Cycle I, categorized as good, to
85.11% in Cycle II, categorized as very good. Observations of student motivation also showed
an increase from 50.97% in the first meeting of Cycle I to 90.10% in the second meeting of
Cycle II. Findings from observations, interviews, and documentation indicated increasingly
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active student engagement throughout the learning process. Thus, Educandy-based digital
learning media can serve as an alternative to support the improvement of students’ learning
motivation in fourth-grade Pendidikan Pancasila learning.

Keywords: Educandy, Learning Motivation, Digital Learning Media, Pendidikan Pancasila,
Elementary School

PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan tahap pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan sikap, kebiasaan belajar, dan
keterlibatan siswa dalam proses pendidikan. Salah satu unsur yang menentukan
keberlangsungan aktivitas tersebut adalah motivasi belajar karena dorongan belajar berkaitan
dengan kesiapan siswa untuk mengikuti kegiatan, mempertahankan perhatian, serta
menyelesaikan tugas yang diberikan. Siswa dengan motivasi yang memadai cenderung
menunjukkan kemauan untuk terlibat dalam pembelajaran, sedangkan motivasi yang rendah
dapat membuat siswa kurang aktif dan tidak optimal dalam mengikuti kegiatan kelas. Zainudin
(2022) menempatkan motivasi belajar sebagai salah satu faktor yang berkaitan dengan
keberhasilan belajar, sehingga penguatan motivasi perlu menjadi bagian dari perhatian guru
dalam merancang pengalaman pembelajaran.

Pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, kebutuhan tersebut memiliki karakteristik
tersendiri karena pembelajaran tidak sebatas mengarahkan siswa untuk mengingat konsep,
tetapi juga membangun pemahaman mengenai nilai dan perilaku yang dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Proses pembelajaran yang didominasi penyampaian materi secara satu
arah berpotensi membatasi kesempatan siswa untuk berinteraksi, bertanya, berdiskusi, dan
memberikan respons terhadap materi yang dipelajari. Oleh sebab itu, kegiatan pembelajaran
membutuhkan bentuk penyajian yang dapat menempatkan siswa sebagai peserta yang aktif
dalam membangun pengalaman belajarnya. Pemanfaatan media digital interaktif dapat menjadi
salah satu pilihan karena memungkinkan materi disajikan melalui aktivitas yang lebih variatif
dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan
pembelajaran (Chusna et al., 2024).

Persoalan tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas
IV SDN 078462 Iraonolase. Berdasarkan observasi awal, sebagian siswa belum menunjukkan
semangat belajar yang optimal, cenderung pasif ketika kegiatan diskusi berlangsung, mudah
merasa bosan, serta kurang fokus ketika guru menyampaikan materi. Aktivitas pembelajaran
yang masih berpusat pada guru menyebabkan ruang bagi siswa untuk berpartisipasi dan
membangun pemahaman secara mandiri belum berkembang secara maksimal. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa persoalan yang dihadapi bukan semata-mata berkaitan dengan
penyampaian materi, tetapi juga dengan bagaimana pembelajaran dapat dirancang agar siswa
memiliki alasan untuk memperhatikan, merespons, dan terlibat selama kegiatan berlangsung.

Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui penggunaan media digital. Chusna et al.
(2024) menunjukkan bahwa media digital interaktif dapat digunakan dalam pembelajaran di
sekolah dasar dengan memberikan ruang bagi siswa untuk berinteraksi secara lebih langsung
dengan materi dan aktivitas pembelajaran. Genisa et al. (2025) juga mengkaji pemanfaatan
teknologi digital dalam meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran PPKn di sekolah
dasar. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa pemanfaatan teknologi dapat diarahkan untuk
menciptakan aktivitas belajar yang lebih variatif dan sesuai dengan karakteristik siswa,
terutama ketika media digital tidak hanya digunakan sebagai sarana penyampaian materi, tetapi
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juga menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran. Dalam konteks Pendidikan Pancasila kelas
IV, Permatasari dan Rahmawati (2026) mengembangkan media digital kartu truth or dare
berbantuan Canva, yang menunjukkan bahwa integrasi media digital dengan aktivitas
pembelajaran dapat diterapkan untuk mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan
melibatkan siswa secara langsung.

Selain interaktivitas, unsur permainan menjadi pendekatan yang relevan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa sekolah dasar. Fauziyah et al.
(2026) membahas model pembelajaran berbasis permainan dalam kaitannya dengan kreativitas
dan motivasi belajar siswa sekolah dasar, sedangkan Karimah et al. (2025) mengkaji
penggunaan game edukasi dalam hubungannya dengan motivasi belajar anak sekolah dasar.
Wati et al. (2025) juga mengangkat penggunaan media game edukasi Wordwall untuk
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Pada tataran kajian yang lebih luas, Ili¢ et
al. (2024) melalui systematic literature review membahas efek digital game-based learning
terhadap motivasi siswa, sedangkan Behnamnia et al. (2023) mengulas penggunaan digital
game-based learning pada siswa usia dini. Rangkaian penelitian tersebut memberikan dasar
bahwa unsur permainan digital memiliki potensi untuk ditempatkan sebagai bagian dari strategi
pembelajaran yang mendorong keterlibatan siswa.

Salah satu media yang sesuai dengan karakteristik tersebut adalah Educandy, yang dapat
digunakan untuk mengemas materi pembelajaran ke dalam bentuk permainan dan aktivitas
interaktif. Penelitian Rahmanti et al. (2024) secara langsung mengkaji pengaruh media
Educandy terhadap motivasi dan hasil belajar siswa, sehingga memiliki kedekatan dengan
fokus penelitian yang dilakukan. Sementara itu, Ningsih et al. (2026) mengkaji peningkatan
motivasi belajar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV melalui model Make a
Match, yang menunjukkan bahwa pembelajaran dengan aktivitas yang melibatkan siswa secara
langsung dapat menjadi alternatif untuk merespons persoalan motivasi pada mata pelajaran
tersebut. Meskipun penelitian tentang Educandy dan penelitian mengenai pembelajaran
berbasis aktivitas telah berkembang, kajian yang memusatkan penerapan Educandy pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV dalam konteks SDN 078462 Iraonolase masih
memiliki ruang untuk dikembangkan. Kesenjangan tersebut menjadi dasar untuk menguji
penerapan media Educandy secara langsung dalam konteks permasalahan pembelajaran yang
ditemukan di kelas.

Penelitian ini diarahkan untuk mengisi ruang tersebut melalui penerapan media
pembelajaran digital berbasis Educandy dalam penelitian tindakan kelas pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV SDN 078462 Iraonolase. Kebaruan penelitian tidak hanya
terletak pada penggunaan Educandy sebagai media permainan digital, tetapi pada penerapannya
sebagai bagian dari tindakan pembelajaran yang diperbaiki secara bertahap melalui siklus
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan tersebut memungkinkan
penggunaan media disesuaikan dengan respons siswa dan kondisi pembelajaran yang
ditemukan pada setiap siklus, sehingga fokus penelitian tidak berhenti pada keberadaan media,
tetapi juga pada proses penerapannya dalam meningkatkan motivasi belajar. Berdasarkan
permasalahan dan celah penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
peningkatan motivasi belajar siswa melalui penerapan media pembelajaran digital berbasis
Educandy serta mendeskripsikan penerapannya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
IV SDN 078462 Iraonolase. Tujuan tersebut selaras dengan rancangan penelitian yang
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas dengan model Kemmis dan McTaggart dalam dua
siklus.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan sebagai proses perbaikan pembelajaran dalam dua siklus
menggunakan model Penelitian Tindakan Kelas Kemmis dan McTaggart yang meliputi
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian berlangsung di SDN 078462
Iraonolase, Desa Iraonolase, Kecamatan Gunungsitoli Alo’oa, Provinsi Sumatera Utara, pada
semester genap Tahun Ajaran 2025/2026 dengan melibatkan guru Pendidikan Pancasila dan
seluruh 22 siswa kelas IV. Fokus penelitian diarahkan pada motivasi belajar siswa melalui
penggunaan media pembelajaran Educandy. Setiap siklus berlangsung dalam dua pertemuan
dengan perangkat berupa modul ajar, materi dan aktivitas Educandy, lembar pengamatan,
angket motivasi, serta pedoman wawancara. Hasil pengamatan dan refleksi pada setiap siklus
digunakan untuk menentukan perbaikan tindakan berikutnya.

Data diperoleh melalui observasi, angket, wawancara, dan dokumentasi. Observasi
mencakup perhatian, keaktifan, semangat dan minat, kerja sama, ketekunan, kemandirian, serta
kepercayaan diri siswa, sedangkan angket diberikan kepada seluruh 22 siswa dengan 10
pernyataan. Wawancara dilakukan dengan guru pengamat dan 10 siswa, sementara
dokumentasi foto digunakan sebagai data pendukung. Persentase motivasi dihitung dari skor
perolehan dibandingkan dengan skor maksimal dan diklasifikasikan menjadi Cukup (0-
59,99%), Baik (60-79,99%), dan Sangat Baik (80—-100%). Data observasi dan wawancara
dianalisis secara kualitatif untuk memperkuat gambaran perubahan motivasi yang diperoleh
dari skor angket.

Keberhasilan tindakan ditentukan berdasarkan capaian individu dan klasikal, bukan
hanya kenaikan persentase rata-rata. Siswa dinyatakan mencapai target apabila memperoleh
minimal 60% atau berada pada kategori Baik, sedangkan tindakan dinyatakan berhasil apabila
sedikitnya 75% dari 22 siswa, yaitu minimal 17 siswa, mencapai kategori Baik atau Sangat
Baik. Pada Siklus I, sebanyak 15 siswa atau 68,18% telah memenubhi kriteria sehingga tindakan
dilanjutkan ke Siklus II. Perbaikan dilakukan melalui penyederhanaan petunjuk penggunaan
Educandy, pemerataan bimbingan, pemberian penguatan, dan apresiasi terhadap keterlibatan
siswa. Penelitian dihentikan setelah indikator klasikal terpenuhi dan didukung oleh
kecenderungan positif pada hasil observasi serta wawancara.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian tindakan kelas dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas dua
pertemuan dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Sebelum tindakan diberikan, peneliti melakukan
observasi awal pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SD Negeri 078462
Iraonolase untuk memperoleh gambaran mengenai proses pembelajaran dan keterlibatan siswa.
Pembelajaran masih didominasi penjelasan guru, sedangkan siswa lebih banyak mendengarkan
dan mencatat. Beberapa siswa tampak kurang fokus, berbicara dengan teman, dan belum aktif
selama kegiatan berlangsung. Kondisi tersebut menjadi dasar pelaksanaan tindakan melalui
penggunaan media pembelajaran digital berbasis Educandy.

Hasil Penelitian Siklus I

Siklus I dilaksanakan dalam dua pertemuan dengan materi keberagaman sosial dan
budaya di Indonesia. Pada pertemuan pertama, kegiatan pembelajaran diawali dengan
penyampaian materi dan tanya jawab, kemudian siswa bekerja dalam kelompok untuk
mengidentifikasi bentuk keberagaman serta contoh sikap menghargai perbedaan. Sebagian
siswa masih memerlukan arahan dalam memahami materi dan belum banyak terlibat dalam
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menjawab pertanyaan. Pada pertemuan kedua, penggunaan Educandy diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran sehingga siswa mulai mengikuti permainan, berdiskusi, dan bekerja
sama dalam menyelesaikan pertanyaan. Pelaksanaan kedua pertemuan tersebut menjadi dasar
pengamatan terhadap aktivitas guru dan motivasi belajar siswa.

Aktivitas Guru Siklus I

Hasil pengamatan aktivitas guru selama Siklus I disajikan pada Tabel 1. Pengamatan
dilakukan pada setiap pertemuan untuk mencatat keterlaksanaan pembelajaran selama
penggunaan media Educandy.

Tabel 1. Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I
Pertemuan  Persentase Kategori
Pertemuan I 57,5% Cukup
Pertemuan II 65% Baik
Rata-rata 61,25% Baik

Tabel 1 memperlihatkan adanya peningkatan capaian aktivitas guru dari pertemuan
pertama ke pertemuan kedua. Rata-rata aktivitas guru pada Siklus I berada pada kategori Baik.
Beberapa aspek pelaksanaan masih perlu diperbaiki, terutama pengelolaan waktu, pemerataan
bimbingan, pemberian motivasi kepada siswa yang kurang aktif, serta pemberian umpan balik.
Catatan tersebut digunakan sebagai bahan perbaikan pada pelaksanaan Siklus II.

Motivasi Belajar Siswa Siklus I

Pengamatan motivasi belajar siswa pada Siklus I menggunakan tujuh indikator yang
meliputi fokus pada penjelasan guru dan media, keaktifan menjawab dan bertanya, semangat
dan minat belajar, kerja sama, ketekunan, kemandirian, serta kepercayaan diri. Pengamatan
dilakukan pada kedua pertemuan untuk memperoleh gambaran perubahan motivasi selama
tindakan berlangsung. Hasil pengamatan setiap indikator disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus I

Indikator Pertemuan I Pertemuan II
Fokus pada penjelasan guru dan media 53,41% 63,64%
Aktif menjawab dan bertanya 50,00% 61,36%
Menunjukkan semangat dan minat belajar 52,27% 64,77%
Kerja sama dengan teman 48,86% 61,36%
Ketekunan menyelesaikan tugas 50,00% 62,50%
Mengerjakan tugas tanpa bergantung pada teman 52,27% 64,77%
Percaya diri 50,00% 62,50%
Rata-rata 50,97% 62,99%

Kategori Cukup Baik

Tabel 2 menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar siswa pada pertemuan kedua
lebih tinggi dibandingkan pertemuan pertama. Capaian tersebut berpindah dari kategori Cukup
menjadi Baik sesuai kriteria penilaian yang telah ditetapkan. Peningkatan terjadi pada seluruh
indikator yang diamati. Hasil tersebut selanjutnya dilengkapi dengan pengukuran melalui
angket pada akhir Siklus I.

Angket Motivasi Belajar Siklus I
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Angket motivasi diberikan kepada seluruh 22 siswa pada akhir Siklus I menggunakan
10 butir pernyataan. Instrumen tersebut mencakup perhatian, minat, keberanian, percaya diri,
semangat belajar, kerja sama, kemandirian, dan motivasi belajar siswa. Hasil perhitungan skor
angket disajikan pada Tabel 3. Data angket digunakan untuk menentukan capaian motivasi
secara keseluruhan sekaligus memeriksa ketercapaian siswa secara individual.

Tabel 3. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus I
Uraian Hasil

Jumlah Skor 675

Skor Maksimum 880
Persentase 76,70%

Kategori Baik

Tabel 3 menunjukkan bahwa capaian skor keseluruhan berada pada kategori Baik.
Namun, kategori tersebut merupakan hasil perhitungan gabungan seluruh siswa dan tidak
digunakan sebagai dasar tunggal untuk menetapkan keberhasilan klasikal. Berdasarkan skor
individual, 15 dari 22 siswa memperoleh minimal 60% sehingga mencapai kategori Baik atau
Sangat Baik, sedangkan 7 siswa belum mencapai batas tersebut. Dengan demikian,
ketercapaian klasikal pada Siklus I sebesar 68,18% (15/22 x 100%), sehingga belum memenuhi
indikator keberhasilan minimal 75% atau sekurang-kurangnya 17 siswa.

Hasil Wawancara Siklus I

Wawancara Siklus I dilakukan dengan guru pengamat dan 10 siswa setelah tindakan
selesai. Guru pengamat menyampaikan bahwa pembelajaran menggunakan Educandy telah
terlaksana sesuai kegiatan yang direncanakan, sedangkan siswa memberikan tanggapan positif
terhadap penggunaan media tersebut. Siswa menyampaikan bahwa kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menarik karena terdapat permainan, perolehan poin, dan kesempatan bekerja
sama dengan teman. Hasil wawancara digunakan sebagai data pendukung untuk melengkapi
informasi dari observasi dan angket.

Hasil Penelitian Siklus II

Siklus II dilaksanakan sebagai tindak lanjut terhadap catatan pelaksanaan Siklus I.
Perbaikan dilakukan dengan memperjelas petunjuk penggunaan Educandy, meningkatkan
pemerataan bimbingan, serta memberikan penguatan dan apresiasi selama kegiatan
berlangsung. Materi pada siklus ini adalah Gotong Royong pada Bab Kerja Sama di
Lingkunganku dan dilaksanakan dalam dua pertemuan. Penggunaan Educandy tetap menjadi
bagian dari kegiatan pembelajaran dengan penyesuaian pada pelaksanaan yang telah
direncanakan.

Aktivitas Guru Siklus 11

Hasil observasi aktivitas guru pada Siklus II disajikan pada Tabel 4. Pengamatan
dilakukan pada kedua pertemuan untuk memperoleh data keterlaksanaan pembelajaran setelah
perbaikan tindakan.

Tabel 4. Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I1
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Pertemuan  Jumlah Skor Skor Ideal Persentase = Kategori
Pertemuan I 67 80 83,75%  Sangat Baik
Pertemuan II 72 80 90% Sangat Baik

Tabel 4 menunjukkan bahwa aktivitas guru pada kedua pertemuan berada pada kategori
Sangat Baik. Capaian pada pertemuan kedua lebih tinggi dibandingkan pertemuan pertama.
Hasil pengamatan tersebut menjadi data keterlaksanaan tindakan pada Siklus II. Selanjutnya,
motivasi belajar siswa diamati dengan indikator yang sama seperti pada Siklus I.

Motivasi Belajar Siswa Siklus 11

Pengamatan motivasi belajar siswa pada Siklus II tetap menggunakan tujuh indikator
yang telah digunakan pada siklus sebelumnya. Pengamatan dilakukan selama proses
pembelajaran pada kedua pertemuan. Rekapitulasi hasil observasi disajikan pada Tabel 5.

Tabel S. Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus II

Pertemuan  Jumlah Skor Skor Ideal Persentase  Kategori
Pertemuan I 466 616 75,65% Baik
Pertemuan II 555 616 90,10%  Sangat Baik

Tabel 5 menunjukkan bahwa capaian motivasi siswa pada pertemuan kedua lebih tinggi
dibandingkan pertemuan pertama. Kategori hasil observasi berubah dari Baik menjadi Sangat
Baik. Data tersebut selanjutnya dilengkapi dengan hasil angket untuk memperoleh capaian
motivasi berdasarkan respons siswa.

Angket Motivasi Belajar Siklus II

Angket motivasi kembali diberikan kepada seluruh 22 siswa pada akhir Siklus IT dengan
menggunakan instrumen yang sama. Perhitungan skor angket menghasilkan data sebagaimana
disajikan pada Tabel 6. Pengukuran ini digunakan untuk memperoleh capaian motivasi siswa
secara keseluruhan setelah pelaksanaan tindakan.

Tabel 6. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Siklus II

Uraian Hasil
Jumlah Skor 749
Skor Maksimum 880
Persentase 85,11%

Kategori Sangat Baik

Tabel 6 menunjukkan bahwa skor keseluruhan angket berada pada kategori Sangat
Baik. Capaian tersebut lebih tinggi dibandingkan skor angket pada Siklus I. Penentuan
keberhasilan klasikal tetap didasarkan pada jumlah siswa yang mencapai minimal 60% secara
individual, bukan hanya pada skor gabungan. Oleh karena itu, data individual siswa pada Siklus
II menjadi dasar untuk memastikan ketercapaian indikator 75%.

Hasil Wawancara Siklus II

Wawancara Siklus II dilakukan dengan guru pengamat dan 10 siswa setelah seluruh
tindakan selesai. Guru pengamat mencatat keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran,
sedangkan siswa memberikan tanggapan terhadap penggunaan Educandy selama pembelajaran.
Siswa menyampaikan bahwa kegiatan pembelajaran lebih menarik dan mereka lebih berani
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mengikuti aktivitas yang diberikan. Data wawancara digunakan sebagai pelengkap terhadap
hasil observasi dan angket.

Perbandingan Hasil Siklus I dan Siklus II

Perbandingan hasil penelitian pada Siklus I dan Siklus II mencakup aktivitas guru,
motivasi belajar berdasarkan observasi, dan hasil angket. Rekapitulasi capaian setiap aspek
disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Perbandingan Hasil Penelitian Siklus I dan Siklus IT

Aspek yang Diamati Siklus I Siklus II Peningkatan
Aktivitas guru, pertemuan I  57,5%  83,75% 26,25%
Aktivitas guru, pertemuan II ~ 65% 90% 25%

Motivasi siswa, pertemuan I 50,97%  75,65% 24,68%
Motivasi siswa, pertemuan II  62,99% 90,10% 27,11%
Angket motivasi 76,70% 85,11% 8,41%

Tabel 7 memperlihatkan adanya perubahan capaian pada seluruh aspek yang diamati
antara Siklus I dan Siklus II. Pada pertemuan kedua, skor observasi motivasi meningkat dari
62,99% menjadi 90,10%, sedangkan hasil angket berubah dari 76,70% menjadi 85,11%. Data
tersebut menjadi rekapitulasi capaian penelitian pada kedua siklus. Penetapan keberhasilan
tindakan tetap mengacu pada kriteria individual dan klasikal yang telah ditentukan dalam
metode penelitian.

Pembahasan

Perubahan yang paling menonjol dalam penelitian ini bukan semata-mata terletak pada
kenaikan skor motivasi, melainkan pada bergesernya pola keterlibatan siswa selama
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pada kondisi awal, aktivitas belajar cenderung berlangsung
satu arah, sementara penerapan Educandy secara bertahap menghadirkan lebih banyak ruang
bagi siswa untuk merespons, berinteraksi, dan terlibat dalam tugas pembelajaran. Pergeseran
tersebut berjalan bersamaan dengan meningkatnya keterlaksanaan pembelajaran oleh guru, dari
57,50% dan 65,00% pada Siklus I menjadi 83,75% dan 90,00% pada Siklus II, serta capaian
observasi motivasi dari 50,97% dan 62,99% menjadi 75,65% dan 90,10%. Pola ini
memperlihatkan bahwa pemanfaatan media digital dalam kelas tidak berdiri sendiri, tetapi
menjadi bagian dari rangkaian tindakan yang menuntut guru menata instruksi, mengatur
interaksi, dan menyesuaikan pendampingan dengan respons siswa. Dalam konteks tersebut,
Educandy lebih tepat ditempatkan sebagai perangkat yang memperoleh makna pedagogis
melalui cara guru mengintegrasikannya ke dalam keseluruhan pengalaman belajar.

Ruang interaksi yang lebih luas tersebut berkaitan dengan karakter media digital
interaktif yang memungkinkan siswa mengambil peran lebih aktif selama proses pembelajaran.
Siswa tidak hanya berhadapan dengan materi yang disampaikan guru, tetapi juga perlu
memberikan respons terhadap aktivitas yang tersedia, mengikuti alur permainan, dan menerima
umpan balik secara langsung. Arah temuan ini selaras dengan Prasetyo et al. (2023) dan Muthia
et al. (2026) yang membahas keterkaitan media pembelajaran interaktif dan digital dengan
motivasi belajar siswa. Nadifah et al. (2024) juga menempatkan digital learning tools dalam
konteks keterlibatan siswa sekolah dasar, sehingga memberikan landasan pembanding bagi
perubahan pola partisipasi yang terlihat dalam penelitian ini. Kesamaan tersebut tidak berarti
setiap media digital menghasilkan respons yang seragam, tetapi menunjukkan bahwa ketika
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teknologi memberi kesempatan kepada siswa untuk melakukan tindakan selama belajar,
hubungan mereka dengan materi tidak lagi sepenuhnya bergantung pada penjelasan guru.

Dimensi permainan memberikan karakter yang lebih spesifik pada pengalaman belajar
yang dibangun melalui Educandy. Aktivitas yang mengandung tantangan, pertanyaan, respons
langsung, dan perolehan poin membuat siswa memiliki sasaran tindakan yang lebih konkret
dibandingkan ketika pembelajaran hanya berlangsung melalui penjelasan dan tugas rutin.
Kecenderungan ini tercermin pada kenaikan skor angket dari 76,70% pada Siklus I menjadi
85,11% pada Siklus II serta peningkatan observasi motivasi dari 50,97% pada awal Siklus I
menjadi 90,10% pada akhir Siklus II. Temuan tersebut memiliki arah yang sejalan dengan
Setiarini et al. (2024) dan Aditama et al. (2025) mengenai pemanfaatan game edukasi atau
media berbasis permainan untuk mendukung motivasi belajar siswa sekolah dasar. Fauziyah et
al. (2026) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat digunakan untuk
mendukung kreativitas dan motivasi, sehingga unsur permainan dalam penelitian ini dapat
dipahami sebagai salah satu kondisi yang memberi kesempatan lebih besar bagi siswa untuk
mempertahankan keterlibatan selama aktivitas berlangsung. Meski demikian, permainan tetap
perlu ditempatkan sebagai bagian dari tujuan pembelajaran agar kesenangan yang muncul tidak
terpisah dari materi yang sedang dipelajari.

Konteks penggunaan Educandy pada penelitian ini menjadi relevan karena media
tersebut tidak diterapkan pada pembelajaran yang semata-mata berorientasi pada pencapaian
akademik, tetapi pada Pendidikan Pancasila kelas IV yang juga menuntut pemahaman terhadap
keberagaman, kerja sama, dan sikap dalam kehidupan sehari-hari. Rahmanti et al. (2024)
mengaitkan penggunaan Educandy dengan motivasi dan hasil belajar siswa, sementara
Fakhrunnisaa dan Mardiawati (2023) menggunakannya sebagai game edukasi dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas V sekolah dasar. Amir et al. (2024) juga
membahas Educandy dalam pembelajaran matematika kelas V dengan perhatian pada motivasi
dan hasil belajar. Penelitian ini berada pada konteks yang berbeda, yaitu Pendidikan Pancasila
kelas IV, sehingga penggunaan Educandy memperlihatkan bahwa format permainan digital
dapat ditempatkan pada materi yang memerlukan keterlibatan siswa dalam memahami nilai,
sikap, dan kehidupan bersama. Perbedaan konteks tersebut memperkaya gambaran mengenai
ruang penggunaan Educandy tanpa mengabaikan kebutuhan untuk menyesuaikan bentuk
permainan dengan karakter materi dan tujuan pembelajaran.

Perubahan motivasi juga tampak dalam perilaku belajar yang menyertai proses
tindakan. Siswa yang pada kondisi awal cenderung pasif dan mudah kehilangan perhatian mulai
menunjukkan keterlibatan yang lebih baik ketika kegiatan pembelajaran memberi kesempatan
untuk berdiskusi, menjawab pertanyaan, bekerja sama, dan mengikuti permainan. Wawancara
pada Siklus II memperlihatkan bahwa seluruh siswa yang diwawancarai menyatakan lebih
bersemangat dan percaya diri, sedangkan sebagian besar mengaku lebih berani bertanya
maupun menjawab pertanyaan. Arah perubahan tersebut dapat ditempatkan berdampingan
dengan temuan Haya et al. (2025) mengenai media digital dan keaktifan siswa sekolah dasar,
Indriyani et al. (2024) mengenai penggunaan Wordwall untuk motivasi belajar, serta Astria dan
Aeni (2025) mengenai pop-up book digital berbasis Problem-Based Learning dalam
Pendidikan Pancasila kelas IV. Walaupun bentuk media dan pendekatan yang digunakan
berbeda, ketiga penelitian tersebut memberi konteks bahwa variasi pengalaman belajar dapat
membuka peluang keterlibatan yang lebih luas bagi siswa. Dalam penelitian ini, peluang
tersebut muncul melalui aktivitas permainan yang secara langsung menempatkan siswa sebagai
pelaku dalam proses pembelajaran.
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Jika dilihat dari sudut pandang pembelajaran berbasis permainan, respons siswa tersebut
dapat dipahami melalui pengalaman belajar yang memadukan tantangan, tindakan, dan umpan
balik. Camacho-Sanchez et al. (2024), melalui kajian gamified digital game-based learning
dengan model ARCS, menempatkan aspek motivasional sebagai bagian penting dalam
pengalaman belajar berbasis permainan digital. Kerangka tersebut membantu membaca
perubahan perhatian, antusiasme, keberanian menjawab, kerja sama, dan kemandirian yang
muncul selama penggunaan Educandy. Namun, pola perubahan dalam penelitian ini juga
memperlihatkan bahwa media bukan satu-satunya unsur yang mengalami perubahan, karena
guru turut memperbaiki petunjuk penggunaan, pemerataan bimbingan, penguatan, dan apresiasi
setelah melakukan refleksi terhadap Siklus I. Oleh sebab itu, perkembangan motivasi lebih tepat
dipahami sebagai hasil dari penerapan media yang terus disesuaikan melalui tindakan reflektif,
bukan sebagai dampak yang dapat dilepaskan dari keseluruhan proses pembelajaran.

Pada akhirnya, nilai utama temuan penelitian ini terletak pada hubungan antara
teknologi, aktivitas siswa, dan kualitas pengelolaan pembelajaran. Educandy menyediakan
bentuk aktivitas yang berbeda, tetapi peningkatan keterlibatan menjadi lebih terlihat ketika guru
memperjelas cara penggunaan media, memberikan pendampingan, dan menjaga agar
permainan tetap terarah pada materi Pendidikan Pancasila. Kenaikan skor angket dari 76,70%
menjadi 85,11% dan perubahan observasi motivasi dari 50,97% pada awal tindakan menjadi
90,10% pada akhir Siklus Il memberikan gambaran mengenai perkembangan tersebut. Temuan
ini memperluas penelitian Rahmanti et al. (2024), Fakhrunnisaa dan Mardiawati (2023), serta
Amir et al. (2024) dengan menempatkan Educandy pada konteks Pendidikan Pancasila kelas
IV, sekaligus memperlihatkan arti penting refleksi antarsiklus dalam mengoptimalkan
penggunaannya. Dengan demikian, Educandy dapat menjadi salah satu pilihan media berbasis
permainan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila apabila aktivitas yang dibangun tetap
terhubung dengan tujuan materi, instruksi diberikan secara jelas, dan guru mempertahankan
perannya dalam mengarahkan serta mendampingi proses belajar siswa.

KESIMPULAN

Penerapan media pembelajaran digital berbasis Educandy dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas IV SD Negeri 078462 Iraonolase menunjukkan adanya
perkembangan motivasi belajar siswa selama pelaksanaan penelitian tindakan kelas. Perubahan
tersebut tampak dari semakin aktifnya siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran,
merespons pertanyaan, berdiskusi, bekerja sama, dan menyelesaikan aktivitas pembelajaran
yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa
penggunaan media tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif dan memberikan ruang bagi siswa untuk
terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, Educandy dapat
dipertimbangkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung penguatan
motivasi belajar pada materi Pendidikan Pancasila, terutama ketika penggunaannya disertai
arahan, pendampingan, dan pengelolaan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital berbasis
permainan perlu ditempatkan sebagai bagian dari strategi pembelajaran, bukan sekadar sebagai
aktivitas tambahan di kelas. Guru dapat mengembangkan penggunaan Educandy dengan
menyesuaikan bentuk permainan, tingkat kesulitan soal, materi Pendidikan Pancasila, serta pola
kerja individu maupun kelompok agar aktivitas belajar tetap terarah dan bermakna. Penelitian
selanjutnya dapat memperluas penerapan media serupa pada jenjang kelas, materi, dan
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karakteristik siswa yang berbeda, sekaligus membandingkannya dengan media atau model
pembelajaran lainnya melalui desain penelitian yang lebih luas. Pengembangan tersebut
diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai pemanfaatan
media pembelajaran digital dalam membangun motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar
siswa secara berkelanjutan.
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