
p-ISSN: 2987-7776 
e-ISSN: 2987-7180 

Vol. 4, No. 4, 2026 

HORIZON: Indonesian Journal of Multidisciplinary 

 

 

5321 

DAMPAK PEMANFAATAN PLATFORM EDUCAPLAY TERHADAP 

MOTIVASI BELAJAR SISWA DALAM PEMBELAJARAN IPS  

DI KELAS V SEKOLAH DASAR 
 

Jackson Putra Saija¹*, Ode Abdurrachman², Nathalia Y. Johannes³ 
1, 2, 3Universitas Pattimura, Ambon, Jalan Ir. M. Putuhena, Ambon, Provinsi Maluku, Indonesia  

Email: jcksnptra13@gmail.com 

 

Article History 

 

Received: 17-07-2026 

 

Revision: 05-08-2026 

 

Accepted: 10-08-2026 

 

Published: 13-08-2026 

 

 Abstract. This study aims to describe student responses and engagement regarding the 

use of the Educaplay platform in Social Studies (IPS) lessons for fifth-grade students 

at SD Negeri 7 Ambon. A descriptive qualitative approach was employed, with the 
teacher and fifth-grade students serving as informants selected through purposive 

sampling. Data were collected via observation, interviews, and documentation, and 

subsequently analyzed descriptively. The results indicate that the use of Educaplay 

elicited positive student responses, reflected in three key aspects: attention and interest, 

active engagement and participation, and perseverance and focus during the lesson. 

Students demonstrated enthusiasm for learning activities, participated more actively, 

and responded positively to the use of digital media. These findings suggest that the 

use of Educaplay fosters student engagement in Social Studies lessons and positively 

influences learning motivation. Thus, Educaplay serves as a viable interactive digital 

learning medium to support more engaging, student-centered Social Studies instruction 

in primary schools. 
 

Keywords: Learning Motivation, Educaplay, Social Studies Learning, Elementary 

School. 

 

 

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan respons dan keterlibatan siswa 

dalam pemanfaatan platform Educaplay pada pembelajaran IPS kelas V SD Negeri 7 

Ambon. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan guru dan 

siswa kelas V sebagai informan yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Educaplay memberikan respons 
positif siswa yang tercermin dalam tiga aspek utama, yaitu perhatian dan ketertarikan, 

keaktifan dan partisipasi, serta ketekunan dan fokus selama pembelajaran. Siswa 

menunjukkan antusiasme dalam mengikuti aktivitas pembelajaran, lebih aktif 

berpartisipasi, dan memberikan respons positif terhadap penggunaan media digital. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan Educaplay mendukung 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPS dan memberikan indikasi positif terhadap 

motivasi belajar. Dengan demikian, Educaplay dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran digital yang interaktif untuk mendukung pembelajaran IPS yang lebih 

menarik dan berpusat pada siswa di sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Educaplay, Pembelajaran IPS, Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan 

terhadap proses pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan, termasuk pendidikan dasar. 

Pemanfaatan teknologi digital memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik (Anggraeni et al., 2023). 

Integrasi media pembelajaran digital tidak hanya mendukung penyampaian materi secara lebih 

variatif, tetapi juga dapat mendorong keterlibatan siswa selama proses pembelajaran (Chafshah 

et al., 2024). Bagi siswa sekolah dasar yang berada pada tahap perkembangan operasional 

konkret, penggunaan media yang bersifat visual, interaktif, dan memberikan umpan balik 

secara langsung dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 

(Harsiwi & Arini, 2020). 

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang interaktif tersebut semakin relevan dalam 

implementasi Kurikulum Merdeka. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), termasuk materi IPS, diarahkan pada pemahaman 

fenomena sosial dan lingkungan secara kontekstual (Kemendikdasmen, 2024). Pembelajaran 

IPS tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga mendorong kemampuan berpikir 

kritis, kepedulian sosial, dan pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

(Kaffah et al., 2023). Dengan tuntutan tersebut, pembelajaran IPS idealnya memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara aktif dengan materi, lingkungan, dan 

aktivitas belajar. Namun, tuntutan tersebut belum selalu sejalan dengan praktik pembelajaran 

di sekolah dasar. 

Pada praktiknya, pembelajaran IPS masih menghadapi berbagai kendala, antara lain 

penggunaan metode ceramah yang dominan dan media pembelajaran yang kurang bervariasi 

sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran cenderung terbatas (Windasari et al., 2024). 

Kondisi tersebut dapat terlihat dari rendahnya perhatian, ketertarikan, dan antusiasme siswa 

selama pembelajaran. Padahal, motivasi belajar memiliki peran penting dalam mendorong 

keterlibatan siswa dan keberlangsungan proses belajar (Wirastuti et al., 2024). Oleh karena itu, 

kesenjangan antara tuntutan pembelajaran yang aktif dalam Kurikulum Merdeka dan praktik 

pembelajaran yang masih kurang variatif menunjukkan perlunya penggunaan media yang 

mampu menghadirkan aktivitas belajar yang lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah 

media pembelajaran berbasis gamifikasi. Pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan 

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui aktivitas seperti kuis, 
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pencocokan pasangan, teka-teki, dan tantangan yang mendorong siswa untuk terlibat secara 

langsung. Li et al. (2024) menunjukkan bahwa penerapan game-based learning dan unsur 

gamifikasi dapat mendukung motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa apabila dirancang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, gamifikasi berpotensi menjadi 

pendekatan yang relevan untuk menciptakan pembelajaran IPS yang lebih aktif dan 

menyenangkan. 

Salah satu platform yang menyediakan fitur tersebut adalah Educaplay. Platform ini 

memungkinkan guru membuat berbagai aktivitas pembelajaran interaktif yang dapat 

disesuaikan dengan materi dan karakteristik peserta didik (Najib et al., 2024). Penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan Educaplay dapat memberikan respons positif 

dalam bentuk minat, partisipasi, dan keterlibatan siswa pada berbagai konteks pembelajaran 

(Alkhusufiah & Utami, 2026; Rahmayanti et al., 2024; Wafiqni & Adelia, 2025). Temuan 

tersebut menunjukkan potensi Educaplay sebagai media pembelajaran digital, tetapi 

karakteristik pengalaman siswa dalam menggunakan platform tersebut tetap perlu dipahami 

berdasarkan konteks mata pelajaran dan lingkungan sekolah. 

Meskipun penelitian mengenai Educaplay telah berkembang, sebagian penelitian 

terdahulu lebih banyak menguji efektivitas media terhadap hasil belajar atau menggunakan 

pendekatan kuantitatif (Harizah & Rahmiati, 2025). Penelitian yang secara khusus 

menggambarkan respons, keterlibatan, dan pengalaman siswa ketika Educaplay digunakan 

dalam pembelajaran IPS sekolah dasar melalui pendekatan kualitatif masih terbatas. Padahal, 

penggunaan media digital tidak hanya berkaitan dengan hasil akhir pembelajaran, tetapi juga 

dengan bagaimana siswa memberikan perhatian, menunjukkan ketertarikan, berpartisipasi, dan 

mempertahankan keterlibatan selama proses pembelajaran. Perbedaan kondisi sekolah, 

kesiapan guru, karakteristik siswa, serta ketersediaan fasilitas juga dapat menghasilkan 

pengalaman penggunaan media yang berbeda (Rofiah et al., 2024). 

Berdasarkan research gap tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada penggambaran 

secara kontekstual pengalaman dan respons siswa terhadap pemanfaatan Educaplay dalam 

pembelajaran IPS kelas V sekolah dasar melalui pendekatan kualitatif deskriptif. Berbeda 

dengan penelitian sebelumnya yang lebih menekankan pengukuran efektivitas atau hasil 

belajar, penelitian ini mengidentifikasi bentuk motivasi dan keterlibatan siswa yang tampak 

selama proses pembelajaran, meliputi perhatian dan ketertarikan, keaktifan dan partisipasi, 

serta fokus dan ketekunan. Penelitian ini juga mengidentifikasi faktor yang mendukung dan 

menghambat pemanfaatan Educaplay dalam konteks pembelajaran nyata di SD Negeri 7 

Ambon. Dengan demikian, penelitian tidak hanya memberikan gambaran mengenai respons 
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siswa terhadap media digital, tetapi juga memberikan informasi kontekstual yang dapat 

menjadi dasar bagi guru dalam menentukan strategi pemanfaatan Educaplay pada 

pembelajaran IPS. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan respons dan keterlibatan 

siswa dalam pemanfaatan platform Educaplay pada pembelajaran IPS kelas V SD Negeri 7 

Ambon. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam 

memilih dan memanfaatkan media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar serta mendukung terciptanya pembelajaran IPS yang lebih interaktif dan berpusat 

pada siswa.  

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. 

Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh gambaran secara mendalam mengenai pemanfaatan 

platform Educaplay dalam pembelajaran IPS serta pengalaman dan respons siswa terhadap 

penggunaannya selama proses pembelajaran. Penelitian kualitatif deskriptif memungkinkan 

peneliti memahami fenomena dalam konteks alamiah dengan menekankan makna, proses, dan 

pengalaman subjek penelitian (Fadli, 2021). Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 7 Ambon, 

Jalan Prof. Dr. G. A. Siwabessy, Kecamatan Nusaniwe, Kota Ambon, pada semester genap 

Tahun Ajaran 2025/2026, yaitu bulan April 2026. Subjek penelitian terdiri atas guru kelas V 

dan 31 siswa kelas V. Informan dipilih menggunakan teknik purposive sampling, dengan 

pertimbangan bahwa guru dan siswa terlibat secara langsung dalam pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan platform Educaplay serta mampu memberikan informasi yang relevan dengan 

fokus penelitian (Creswell & Poth, 2023). 

Pelaksanaan pembelajaran menggunakan Educaplay dilakukan dalam beberapa tahap. 

Pada tahap persiapan, guru menentukan materi IPS yang akan dipelajari, menyusun tujuan 

pembelajaran, serta menyiapkan aktivitas interaktif pada platform Educaplay yang disesuaikan 

dengan materi dan karakteristik siswa. Aktivitas yang digunakan meliputi kuis, permainan 

mencocokkan pasangan, dan latihan interaktif yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

Guru juga memastikan perangkat dan akses internet yang diperlukan telah tersedia sebelum 

pembelajaran dimulai. Pada tahap pelaksanaan, guru terlebih dahulu menyampaikan tujuan dan 

materi pembelajaran secara singkat sebagai pengantar. Selanjutnya, guru memperkenalkan cara 

mengakses dan menggunakan aktivitas pada Educaplay. Siswa mengakses aktivitas melalui 

tautan yang diberikan guru menggunakan perangkat yang tersedia, kemudian mengerjakan 

aktivitas secara individu maupun berkelompok sesuai dengan arahan guru. Selama kegiatan 

berlangsung, guru memberikan pendampingan, menjelaskan kembali materi apabila terdapat 
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kesulitan, serta memberikan umpan balik terhadap respons siswa. Penggunaan Educaplay 

memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar melalui aktivitas yang bersifat 

interaktif dan memperoleh respons secara langsung terhadap jawaban yang diberikan. Pada 

tahap penutup, guru bersama siswa membahas kembali hasil aktivitas yang telah dikerjakan, 

memberikan penguatan terhadap materi, dan melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran. 

Selama seluruh tahapan tersebut, peneliti melakukan observasi terhadap perhatian, 

ketertarikan, keaktifan, partisipasi, fokus, antusiasme, dan ketekunan siswa sebagai bentuk 

respons yang berkaitan dengan motivasi belajar. Dokumentasi juga dilakukan terhadap proses 

pembelajaran, aktivitas siswa, hasil pekerjaan, serta penggunaan platform Educaplay. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara semi-terstruktur, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas pembelajaran, keterlibatan 

siswa, serta interaksi antara guru dan siswa selama penggunaan Educaplay. Wawancara 

dilakukan kepada guru kelas V dan beberapa siswa untuk memperoleh informasi mengenai 

pengalaman, persepsi, dan respons mereka selama mengikuti pembelajaran menggunakan 

Educaplay. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung yang meliputi foto kegiatan 

pembelajaran, modul ajar, hasil pekerjaan siswa, serta tangkapan layar aktivitas pada platform 

Educaplay. Dalam penelitian ini, peneliti bertindak sebagai instrumen utama yang 

mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan data. Untuk mendukung proses 

tersebut digunakan instrumen berupa pedoman observasi, pedoman wawancara semi-

terstruktur, dan lembar dokumentasi yang disusun berdasarkan fokus penelitian. 

Analisis data menggunakan model analisis interaktif yang meliputi reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan menyeleksi, 

mengelompokkan, dan memfokuskan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang 

relevan dengan fokus penelitian. Data kemudian disajikan dalam bentuk narasi deskriptif dan 

tabel untuk mengidentifikasi pola, hubungan, dan makna yang muncul dari data. Tahap terakhir 

adalah penarikan kesimpulan melalui proses interpretasi dan verifikasi secara berkelanjutan 

sehingga diperoleh temuan yang konsisten dengan kondisi di lapangan. Keabsahan data 

dilakukan melalui triangulasi teknik dan triangulasi sumber. Triangulasi teknik dilakukan 

dengan membandingkan data yang diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, 

sedangkan triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi yang diperoleh 

dari guru dan siswa. Langkah tersebut dilakukan untuk meningkatkan kredibilitas dan 

konsistensi temuan penelitian. 
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HASIL  

Kondisi Motivasi Belajar Sebelum Penggunaan Educaplay 

Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 7 Ambon masih 

didominasi oleh metode ceramah. Selama pembelajaran berlangsung, sebagian siswa 

memperhatikan penjelasan guru, sedangkan beberapa siswa terlihat kurang fokus dan berbicara 

dengan teman sebangku. Kegiatan pembelajaran masih berpusat pada guru dengan penggunaan 

media yang terbatas. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang digunakan masih berupa buku paket, papan tulis, dan sesekali video pembelajaran. Guru 

juga menyampaikan bahwa motivasi belajar siswa belum merata. Sebagian siswa telah 

menunjukkan keaktifan dalam mengikuti pembelajaran, sedangkan sebagian lainnya masih 

memerlukan dorongan agar lebih terlibat dalam kegiatan belajar. 

“Motivasi belajar siswa berbeda-beda. Ada siswa yang aktif, tetapi ada juga yang 

masih perlu diberikan dorongan agar lebih terlibat dalam kegiatan belajar.” (Guru 

FH) 

 

Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa pembelajaran lebih banyak 

berlangsung melalui penjelasan guru. Siswa menginginkan pembelajaran yang lebih menarik 

dan melibatkan aktivitas yang bervariasi. Salah satu siswa menyampaikan: 

“Belajar akan lebih seru kalau ada kuis atau permainan.” (JP) 

 

Temuan awal tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa belum sepenuhnya 

merata dan masih diperlukan variasi aktivitas pembelajaran yang dapat mendorong perhatian, 

ketertarikan, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPS. 

 

Gambaran Respons dan Keterlibatan Siswa dalam Pemanfaatan Educaplay 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara selama pembelajaran, pemanfaatan platform 

Educaplay menunjukkan respons positif dan keterlibatan siswa pada beberapa aspek yang 

berkaitan dengan motivasi belajar. Respons tersebut terlihat pada perhatian, ketertarikan, 

keaktifan, partisipasi, antusiasme, fokus belajar, ketekunan, serta respons siswa terhadap 

aktivitas pembelajaran. Pada aspek perhatian dan ketertarikan belajar, hasil observasi 

menunjukkan bahwa siswa memperhatikan penjelasan guru, mengikuti arahan selama 

pembelajaran, serta menunjukkan rasa ingin tahu terhadap aktivitas yang diberikan melalui 

Educaplay. Guru mengungkapkan bahwa siswa terlihat lebih aktif dan tidak mudah merasa 

bosan ketika pembelajaran menggunakan media interaktif. Hal tersebut didukung oleh 

pernyataan siswa: 
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“Saya lebih tertarik memperhatikan karena ada kuis yang harus dikerjakan.” (IF) 

 

Pada aspek keaktifan dan partisipasi, hasil observasi menunjukkan bahwa siswa terlibat 

secara langsung dalam menjawab kuis, mengikuti permainan edukatif, berdiskusi, dan 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran. Guru juga menyampaikan bahwa siswa menunjukkan 

keterlibatan yang lebih terlihat selama penggunaan Educaplay. Salah satu siswa menyatakan: 

“Belajar sambil bermain dalam kelompok membuat saya lebih semangat mengikuti 

pelajaran.” (JP) 

 

Respons positif juga terlihat pada aspek antusiasme dan fokus belajar. Selama aktivitas 

Educaplay berlangsung, siswa menunjukkan perhatian terhadap tugas yang diberikan dan 

berusaha mengikuti tahapan pembelajaran sampai selesai. Guru mengamati bahwa siswa 

tampak antusias ketika menghadapi aktivitas yang berbentuk permainan dan kuis. Salah satu 

siswa mengungkapkan: 

“Kalau ada permainan saya lebih fokus karena ingin menyelesaikan soal dengan 

benar.” (IF) 

 

Pada aspek ketekunan, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian siswa berusaha 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran hingga selesai meskipun menghadapi soal yang 

dianggap sulit. Ketika mengalami kesulitan, siswa berdiskusi dengan teman atau meminta 

bantuan guru. Kondisi tersebut menunjukkan adanya keterlibatan siswa dalam 

mempertahankan usaha selama mengikuti aktivitas pembelajaran. Selain itu, wawancara 

menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan Educaplay. 

Salah satu siswa menyatakan: 

“Belajar menggunakan game digital membuat saya tidak cepat bosan.” (JP) 

Guru juga menyampaikan bahwa Educaplay dapat menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk menciptakan aktivitas belajar yang lebih bervariasi 

dan mendorong keterlibatan siswa. Secara keseluruhan, hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi memberikan gambaran bahwa pemanfaatan Educaplay berkaitan dengan 

munculnya respons positif dan keterlibatan siswa selama pembelajaran IPS. Respons tersebut 

terutama terlihat melalui perhatian terhadap aktivitas, ketertarikan terhadap kuis dan 

permainan, keaktifan dalam mengikuti kegiatan, partisipasi dalam diskusi, antusiasme, fokus, 

serta usaha menyelesaikan tugas. Temuan ini tidak dimaknai sebagai bukti peningkatan 

motivasi secara kuantitatif, melainkan sebagai gambaran pengalaman dan respons siswa selama 

mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan Educaplay. 
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Gambar 1. Dampak pemanfaatan platform educaplay terhadap motivasi belajar siswa 

 

 

DISKUSI 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan platform Educaplay berkaitan dengan 

respons motivasional yang lebih positif selama pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 7 

Ambon. Respons tersebut tampak melalui perhatian, ketertarikan, keaktifan, partisipasi, 

antusiasme, fokus, ketekunan, serta tanggapan positif siswa terhadap kegiatan pembelajaran. 

Temuan ini tidak dimaknai sebagai bukti peningkatan motivasi secara kuantitatif, melainkan 

sebagai gambaran perubahan perilaku dan pengalaman belajar yang teramati setelah Educaplay 

digunakan dalam pembelajaran. Aktivitas berupa kuis dan permainan digital memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara langsung, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan tidak hanya bergantung pada penjelasan guru (Atika et al., 2024). 

Dari perspektif teori motivasi belajar, munculnya perhatian dan ketertarikan siswa dapat 

dipahami sebagai bagian dari proses terbentuknya motivasi melalui pengalaman belajar yang 

menarik dan relevan. Uno (2021) menjelaskan bahwa motivasi belajar tercermin antara lain 

melalui adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

serta ketertarikan terhadap kegiatan pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, aktivitas 

Educaplay yang berbentuk kuis dan permainan memberikan stimulus yang berbeda dari pola 

pembelajaran sebelumnya. Siswa menunjukkan rasa ingin tahu terhadap aktivitas yang akan 

dilakukan dan berusaha mengikuti instruksi untuk menyelesaikan tugas. Dengan demikian, 

karakteristik interaktif Educaplay dapat dipandang sebagai kondisi pembelajaran yang 

mendukung munculnya perhatian dan ketertarikan siswa, bukan sebagai satu-satunya faktor 

yang menentukan motivasi belajar. 
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Temuan pada aspek keaktifan dan partisipasi juga memiliki keterkaitan dengan konsep 

motivasi yang menempatkan keterlibatan siswa sebagai salah satu manifestasi perilaku dari 

motivasi belajar. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi terlibat dalam 

menjawab kuis, mengikuti permainan, berdiskusi, dan menyelesaikan aktivitas pembelajaran. 

Keterlibatan tersebut menunjukkan bahwa siswa memperoleh kesempatan untuk memberikan 

respons secara langsung terhadap materi yang dipelajari. Dalam pembelajaran sekolah dasar, 

kesempatan untuk melakukan, mencoba, dan memperoleh umpan balik secara langsung dapat 

membantu mempertahankan perhatian siswa terhadap tugas belajar. Oleh karena itu, 

penggunaan Educaplay dalam penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai media yang 

menyediakan lingkungan belajar yang mendukung keterlibatan aktif siswa (Hong et al., 2024; 

Dharmawan & Ruja, 2025). 

Pada aspek antusiasme, fokus, dan ketekunan, hasil observasi menunjukkan bahwa siswa 

berusaha mengikuti aktivitas hingga selesai dan tetap mencoba ketika menghadapi soal yang 

dianggap sulit. Kondisi tersebut relevan dengan pandangan bahwa motivasi belajar tidak hanya 

terlihat dari ketertarikan awal, tetapi juga dari kesediaan siswa mempertahankan usaha dalam 

menyelesaikan tugas. Ketika siswa berdiskusi dengan teman atau meminta bantuan guru saat 

mengalami kesulitan, terlihat adanya upaya untuk mempertahankan keterlibatan dalam 

kegiatan belajar. Dengan demikian, pengalaman menggunakan aktivitas digital yang bersifat 

menantang dan memberikan umpan balik dapat mendukung terbentuknya situasi belajar yang 

mendorong siswa untuk tetap terlibat dalam tugas (Intan et al., 2025). 

Respons positif siswa dan guru semakin memperkuat temuan tersebut. Siswa 

menggambarkan pembelajaran menggunakan Educaplay sebagai kegiatan yang lebih 

menyenangkan dan tidak cepat membosankan, sedangkan guru melihat adanya keterlibatan 

siswa yang lebih baik selama aktivitas berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa penerimaan 

terhadap media pembelajaran merupakan aspek penting dalam mendukung motivasi belajar. 

Media yang dianggap menarik oleh siswa lebih berpeluang menciptakan pengalaman belajar 

yang positif, terutama ketika aktivitas yang diberikan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan dan kebutuhan siswa sekolah dasar (Printahayu et al., 2025; Rahayu et al., 

2024). 

Temuan tersebut memperkuat teori motivasi belajar yang menempatkan minat, perhatian, 

keterlibatan, dan ketekunan sebagai bagian penting dari perilaku belajar yang termotivasi. 

Dalam penelitian ini, hubungan antara penggunaan Educaplay dan motivasi tidak ditunjukkan 

melalui perubahan skor atau pengujian statistik, tetapi melalui kesesuaian antara karakteristik 

media dengan respons siswa yang diamati selama proses pembelajaran. Aktivitas interaktif 
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memberikan rangsangan berupa tantangan, kesempatan merespons, dan umpan balik yang 

kemudian tampak dalam bentuk perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan siswa. 

Dengan demikian, teori motivasi belajar membantu menjelaskan mengapa karakteristik 

pembelajaran yang interaktif dapat berkaitan dengan munculnya respons belajar yang lebih 

positif (Uno, 2021; Rahmawati & Perdana, 2024). 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa 

media berbasis permainan dan Educaplay dapat mendukung motivasi, keterlibatan, serta 

partisipasi siswa dalam pembelajaran (Agustin & Kaliwanovia, 2025; Rahmawati & Perdana, 

2024). Namun, kontribusi penelitian ini terletak pada gambaran kontekstual mengenai 

pengalaman dan respons motivasional siswa kelas V dalam pembelajaran IPS melalui 

pemanfaatan Educaplay. Berbeda dari penelitian yang terutama mengukur efektivitas atau 

peningkatan hasil belajar secara kuantitatif, penelitian ini memperlihatkan bagaimana respons 

siswa muncul selama proses pembelajaran, bentuk keterlibatan yang terlihat, serta bagaimana 

siswa dan guru memaknai penggunaan media tersebut. Kontribusi ini memperkaya kajian 

pemanfaatan Educaplay dengan menunjukkan bahwa kebermanfaatan media digital tidak 

hanya dapat dilihat dari hasil akhir pembelajaran, tetapi juga dari proses keterlibatan dan 

pengalaman belajar siswa. Secara praktis, temuan ini memberikan dasar bagi guru sekolah 

dasar untuk memanfaatkan Educaplay sebagai salah satu alternatif media pembelajaran IPS, 

khususnya untuk menciptakan aktivitas yang lebih interaktif, memberikan kesempatan 

berpartisipasi, dan mempertahankan perhatian siswa selama pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan platform Educaplay memberikan dampak 

positif terhadap motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 7 Ambon. 

Sebelum penggunaan Educaplay, pembelajaran masih didominasi metode ceramah dengan 

penggunaan media yang terbatas sehingga keterlibatan dan motivasi belajar siswa belum 

optimal. Setelah platform Educaplay diterapkan, terjadi peningkatan pada berbagai aspek 

motivasi belajar, yaitu perhatian, ketertarikan, keaktifan, partisipasi, antusiasme, fokus belajar, 

ketekunan, serta respons positif siswa terhadap pembelajaran. Aktivitas pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan dan kuis interaktif mendorong siswa untuk lebih aktif 

berpartisipasi, lebih fokus mengikuti pembelajaran, serta lebih antusias dalam menyelesaikan 

setiap aktivitas belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa Educaplay dapat menjadi salah satu 

alternatif media pembelajaran digital yang mendukung terciptanya pembelajaran IPS yang 
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lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa sehingga berpotensi meningkatkan motivasi 

belajar di sekolah dasar. 
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