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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya angka motivasi 
siswa kelas 9 Asiah terhadap mata pelajaran IPS yaitu 67 
(rendah). Hal ini didukung juga oleh hasil survey guru-guru yang 
mengajar di kelas tersebut yaitu 69 (rendah). Oleh karena itu 
dilakukan upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 
dengan menggunakan platform Educaplay. Penelitian tindakan 
kelas yang dilakukan dengan menggunakan model Kemmis & 
Taggart, dimana masing-masing siklus pada penelitian terdiri dari 
empat tahapan yaitu, (1) perencanaan, (2) tindakan, (3) 
pengamatan, (4) refleksi. Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilaksanakan dengan dua siklus diperoleh data pada siklus satu 
proses perencanaan dibuat dengan menggunakan media 
Educaplay (matching game, map quiz, dan froggy) dimana pada 
siklus sudah terlihat adanya peningkatan angka motivasi siswa 
yaitu 91. Untuk meyakinkan tindakan yang dilakukan tepat, maka 
dilakukan siklus dua dengan strategi yang berbeda yaitu 
pembelajaran dilakukan di lab computer. Pada siklus dua 
diperoleh hasil angka motivasi sebesar 92 dan menunjukkan 
tercapainya indikator penelitian. Penelitian ini membuktikan 
bahwa terjadi peningkatan angka motivasi siswa kelas 9 Asiah 
dengan menggunakan Educaplay. Angka motivasi siswa yang 
semula 67 menjadi 92. 
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PENDAHULUAN  
Faktor yang menyebabkan kurangnya motivasi pada siswa diantaranya 

pembelajaran yang monoton, waktu pembelajaran di jam terakhir, dan guru kurang 

melibatkan siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru harus membuat strategi 
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pembelajaran yang baik untuk membangun motivasi siswa. Munculnya motivasi belajar 

siswa akan berdampak pada percepatan dalam  mencapai tujuan pembelajaran (Inayah, 

Martono, dan Sawiji, 2013). Oleh karena itu, seorang guru dituntut untuk menciptakan 

situasi belajar yang aktif, kreatif, dan menyenangkan bagi siswa. Motivasi belajar dapat 

dilihat dari tingkah laku siswa meliputi minat, ketajaman perhatian, konsentrasi, tidak 

tidur, dan tekun mencapai tujuan.  

Penelitian Tindakan Kelas ini difokuskan pada kelas 9 Asiah. Selama mengajar, 

penulis mengamati bahwa dari 4 kelas 9 putri, motivasi kelas 9 Asiah rendah 

dibandingkan kelas yang lainnya. Terlebih lagi pelajaran IPS di kelas tersebut dilakukan 

pada jam terakhir, sehingga akan berdampak pada capaian pembelajaran saat itu. Untuk 

memperkuat data penelitian, penulis melakukan survey kepada 10 guru yang mengajar 

di kelas tersebut. 

Tabel 1. Klasifikasi Predikat Nilai Rata-rata 

No Predikat Nilai 

1 Sangat rendah ≤ 60 

2 Rendah 61-70 

3 Sedang 71-80 

4 Tinggi 81-90 

5 Sangat tinggi 91 - 100 
 

Tabel 2. Survey tentang Motivasi Belajar  

No Kategori Survey Guru Survey 9 Asiah 

1 Nilai Tertinggi 75 75 

2 Nilai Terendah 61 60 

3 Rata-rata 69 67 
 

 

Berdasarkan hasil survey, maka diperoleh angka motivasi siswa berdasarkan 

penilaian guru-guru yang mengajar yaitu 69, sedangkan hasil survey pada siswa kelas 9 

Asiah diperoleh angka 67. Ini berarti bahwa motivasi belajar siswa 9 Asiah masih rendah. 

Maka dari itu, dilakukan sebuah upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 

9 Asiah melalui media educaplay.  

 

METODOLOGI  

Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah siswa kelas 9 Asiah SMPIT As Syifa Boarding School 

Jalancagak sebanyak 29 siswa. Alasan dipilihnya kelas 9 Asiah sebagai subjek penelitian 

karena ditemukannya masalah dalam proses pembelajaran yaitu kurangnya motivasi 

belajar siswa. Hal ini didasarkan karena jadwal pelajaran IPS di kelas 9 Asiah dilakukan 
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pada jam terakhir (10.20 – 12.00) sehingga fokus siswa mulai berkurang dan media 

pembelajaran yang kurang variasi membuat siswa bosan. 

Tempat dan Waktu Pelaksanaan 

Penelitian ini dilakukan di kelas 9 Asiah SMPIT As Syifa Boarding School 

Jalancagak. Waktu yang digunakan dalam penelitian ini adalah pada semester ganjil 

tahun pelajaran 2023-2024 di bulan September. 

Tabel 3. Jadwal Kegiatan PTK 

No Jenis Kegiatan 
September/Pekan Keterangan 

1 2 3 4   

1 Persiapan           

2 Mempersiapkan game educaplay           

3 Persiapan rencana pembelajaran           

4 Pelaksanaan siklus 1           

5 Pelaksanaan siklus 2           

6 Pelaksanaan siklus 3      

7 Pembuatan laporan sementara           

8 Seminar dan pembuatan laporan         November pekan ke-2 
 

Metode dan Desain Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas mengacu pada konsep 

Kemmis & Taggart, dimana masing-masing siklus pada penelitian terdiri dari empat 

tahap setiap siklusnya yaitu Merencanakan—Melakukan Tindakan—Mengamati—

Refleksi. Penelitian dilakukan dalam dua siklus di kelas 9 Asiah. Data yang dikumpulkan 

dalam penelitian ini adalah data observasi guru dan siswa (data kualitatif), dengan teknik 

pengumpulan obeservasi guru dan siswa. Penyajian data berupa berupa tabel hasil 

observasi oleh guru dan siswa, yang kemudian dikonversi ke dalam angka agar mudah 

dipahami dan terukur. Analisis data kualitatif digunakan untuk mengetahui persentase 

rata-rata (mean) dari hasil observasi pada saat tindakan. Rumus yang digunakan untuk 

menghitung rata-rata sebagai berikut: (Depdikbud, 2001) 

Persentase nilai rata-rata (NR) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Indikator Keberhasilan 
Berdasarkan hasil observasi siswa kelas 9 Asiah SMPIT As Syifa Boarding School 

Jalancagak menunjukkan angka motivasi belajar 67 dan masuk kategori rendah. Maka 

penelitian ini dikatakan berhasil apabila angka motivasi belajar kelas 9 Asiah mencapai 

81 (tinggi). 

Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi siswa 

Pengumpulan data melalui lembar observasi berisi daftar pertanyaan mengenai 

proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar. 
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b. Observasi guru 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar instrumen observasi 

yang telah disusun. Data yang dikumpulkan berupa hasil angket yang menunjukkan 

proses pembelajaran yang diamati oleh observer. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Siklus 1 

Pada langkah ini guru menyiapkan masalah yang akan dipecahkan oleh siswa 

mengenai ciri-ciri fisik penduduk dan kualitas penduduk dunia. Guru kemudian meminta 

siswa untuk berkelompok (berpasangan) mencari data yang diperlukan. Selanjutnya 

langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Guru menempelkan 10 gambar penduduk setiap benua yang akan diidentifikasi 

kelompok. 

b. Siswa mengidentifikasi ciri-ciri fisik dengan cara berkeliling kelas meliputi warna 

kulit, mata, rambut, postur tubuh, dan nama benuanya selama 10 menit. 

c. Setelah selesai mengidentifikasi gambar, kelompok diberikan LKPD yang berisi 

tentang gambar dan ciri-ciri fisik ras penduduk, dan kelompok diminta untuk 

memasangkan gambar dan ciri-ciri dengan benar. 

d. Tahap konfirmasi hasil identifikasi, guru meminta beberapa kelompok untuk 

memainkan matching game di leptop. 

e. Pembelajaran dilanjutkan dengan guru memutarkan video tentang indikator IPM dan 

angka IPM Indonesia. 

f. Kelompok dibekali LKPD tentang persebaran negara-negara di dunia yang memiliki 

angka IPM sangat tinggi. 

g. Tahap konfirmasi hasil menentukan persebaran negara dengan IPM sangat tinggi, 

guru meminta beberapa kelompok untuk memainkan map quiz di leptop. 

Berdasarkan tindakan siklus 1, terjadi peningkatan yang signifikan angka 

motivasi belajar siswa kelas 9 Asiah pada mata pelajaran IPS yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil Observasi Terhadap Proses Pembelajaran Siklus 1 

No Kategori Siswa Kepala Sekolah 

1 Nilai Tertinggi 100 4 

2 Nilai Terendah 76 3 

3 Rata-rata 91 91 
 

Berdasarkan data di atas, terjadi perubahan yang signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa pada pelajaran IPS yang menunjukkan rata-rata 91 kategori sangat tinggi 

yang sebelumnya diangka 67 kategori rendah. Ini berarti terjadi kenaikan sebesar 24 

poin. 
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Siklus 2 

Pada langkah ini guru menyiapkan masalah yang akan dipecahkan oleh siswa 

mengenai indikator negara maju dan berkembang, persebaran negara, jenis interaksi 

antarnegara. Guru kemudian meminta siswa untuk berkelompok mencari data yang 

diperlukan. Selanjutnya langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Menyiapkan siswa untjk login platform educaplay dengan menggunakan akun 

belajar.id pada masing-masing computer. 

b. Siswa diberi stimulus dengan menggunakan video mengenai negara maju dan 

berkembang, kemudian siswa diminta mengidentifikasi indikator negara maju dan 

berkembang. Link video bisa diakses pada link berikut: 

https://www.canva.com/design/DAFup2xr4Xc/q_INKZ23O1PpTpbFiEljQg/edit 

c. Secara acak guru meminta beberapa murid untuk menyebutkan indikator negara 

maju dan berkembang, yang kemudian dikonfirmasi oleh guru. 

d. Setiap kelompok diberi LKPD tentang pengelompokkan negara maju, berkembang, 

dan miskin melalui tabel pendapatan perkapita. Kelompok juga diminta menandai 

negara-negara tersebut pada peta dunia. 

e. Secara bergilir, guru meminta kelompok untuk menyampaikan hasil diskusi di depan 

kelas. 

f. Agar pemahaman siswa mengenai materi negara maju dan berkembang sangat baik, 

maka guru meminta siswa untuk memainkan fill in the blank game. Hasil yang 

diperoleh sebagai berikut: 

 

 

Diagram 1. Perolehan nilai siswa pada Fill In The Blanks Game 

 

g. Siswa mengamati gambar dan tabel untuk menentukan faktor pendorong, dampak 

positif dan negative dari perdagangan internasional. 

h. Secara bergilir, guru meminta kelompok menyampaikan hasil diskusi di depan kelas. 

i. Siswa mengamati video mengenai manfaat dan hambatan dalam perdagangan.  

j. Guru memberikan penjelasan untuk memperkuat pemahaman siswa pada materi 

perdagangan internasional. 
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k. Agar pemahaman siswa mengenai materi perdagangan internasioanl sangat baik, 

maka guru meminta siswa untuk memainkan crossword game 

Berdasarkan tindakan siklus 2, terjadi kenaikan angka motivasi belajar siswa 

kelas 9 Asiah pada mata pelajaran IPS yaitu sebagai berikut: 

Tabel  6. Hasil Observasi Terhadap Proses Pembelajaran siklus 2 

No Kategori Siswa Kepala Sekolah 

1 Nilai Tertinggi 100 4 

2 Nilai Terendah 75 3 

3 Rata-rata 92 95 
 

Pada siklus dua pembelajaran dilaksanakan di lab komputer dengan cara siswa 

login platform educaplay menggunakan akun belajar.id. pada siklus ini terdapat kenaikan 

motivasi belajar siswa sebesar 92. Berdasarkan indikator ketuntasan yaitu 80, maka 

metode pembelajaran dengan menggunakan game berbasis educaplay dapat dikatakan 

berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas 9 Asiah pada mata pelajaran IPS. 

 

 

 

  

 

 

 

 
Diagram 2. Perolehan Angka Motivasi Siswa 

 

KESIMPULAN  

Siklus pertama kegiatan dilakukan di dalam kelas, terdapat kenaikan angka 

motivasi siswa menjadi 91. Berdasarkan pengamatan observer pada siklus 1, 

dikarenakan media yang digunakan berbasis aplikasi maka sebaiknya dilakukan di lab 

komputer agar semua siswa dapat pengamalan yang sama. Siklus kedua dilakukan di lab 

komputer, terjadi kenaikan angka motivasi siswa dari siklus pertama yaitu menjadi 92. 

Berdasarkan hasil pengamatan observer pada siklus 2, aktivitas siswa lebih beragam dan 

perlu adanya pengayaan untuk mengolah data menggunakan excel. Platform educaplay 

dapat menjadi alternatif media yang digunakan guru untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 
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