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ABSTRACT 

This study is motivated by the low learning interest and motivation of students 

caused by conventional teaching methods and limited use of interactive learning 

media. One innovative alternative is the use of digital game-based learning media 

such as Educaplay. This study aims to determine the implementation of game-

based learning media Educaplay in improving learning interest and motivation of 

third-grade students at SD Islam Al Hikmah in Civic Education on the topic of 

rights and obligations. This research employed a descriptive qualitative approach 

with a case study design. The research subjects consisted of 16 third-grade 

students and a classroom teacher. Data were collected through observation, 

interviews, and documentation, while data analysis was conducted through data 

reduction, data presentation, and conclusion drawing, with data validity ensured 

through triangulation techniques. The results indicate that the implementation of 

Educaplay creates a more interactive and participatory learning environment. 

Students showed increased enthusiasm, focus, and active involvement during the 

learning process. In addition, students’ learning interest and motivation improved, 

as reflected in stronger intrinsic interest, higher enthusiasm, active participation, 

and positive responses to learning activities. Therefore, game-based learning 

media Educaplay is effective in enhancing learning interest and motivation of 

elementary school students. 

Keywords: Educaplay, learning interest, learning motivation. 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan motivasi belajar siswa 
akibat proses pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional dan 
minim pemanfaatan media interaktif. Salah satu alternatif inovatif yang dapat 
digunakan adalah media pembelajaran berbasis permainan digital, seperti 
Educaplay. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media 
pembelajaran berbasis games Educaplay dalam meningkatkan minat dan motivasi 
belajar siswa kelas III SD Islam Al Hikmah pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila materi hak dan kewajiban. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif deskriptif dengan karakteristik studi kasus. Subjek penelitian terdiri atas 
16 siswa kelas III dan seorang guru kelas. Teknik pengumpulan data dilakukan 
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data 
dilakukan melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan 
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dengan keabsahan data menggunakan triangulasi teknik. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penerapan media Educaplay mampu menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif. Siswa terlihat lebih antusias, 
fokus, dan aktif dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, minat belajar siswa 
mengalami peningkatan yang ditandai dengan ketertarikan intrinsik terhadap 
materi, serta motivasi belajar yang lebih tinggi melalui semangat, keaktifan 
menjawab pertanyaan, dan keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran. Dengan 
demikian, media pembelajaran berbasis games Educaplay efektif digunakan untuk 
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: Educaplay, minat belajar, motivasi belajar 

 

A. Pendahuluan  

Peiwarisan nilai, norma, dan 

peingeitahuian lintas geineirasi teirleibih 

dahuilui dimaknai seibagai suiatui proseis 

beirkeisadaran yang diseibuit deingan 

istilah peindidikan, meiruipakan uipaya 

teirstruiktuir yang meimastikan 

keisinambuingan buidaya dari satui 

geineirasi kei geineirasi beirikuitnya. 

Peirwuijuidan proseis teirseibuit dihadirkan 

meilaluii iklim beilajar dan meikanismei 

peimbeilajaran yang meimuingkinkan 

peiseirta didik teirlibat seicara aktif dalam 

meingaktuialisasikan poteinsi dirinya, 

seihingga teirbeintuik keikuiatan spirituial 

keiagamaan, keimampuian reiguilasi diri, 

inteigritas keipribadian, kapasitas 

inteileiktuial, keimuiliaan akhlak, seirta 

keicakapan yang reileivan bagi 

keibuituihan peirsonal dan keihiduipan 

beirmasyarakat (Bp Abd Rahman, 

2022). Kondisi ini meineimpatkan 

peindidikan seibagai landasan strateigis 

dalam meinyiapkan geineirasi peineiruis 

bangsa yang kompeititif, adaptif, seirta 

tangguih dalam meireispons dinamika 

dan tantangan global. 

Proseis peimbeintuikan 

peingeitahuian, peingeimbangan 

keiteirampilan, peingarahan sikap, 

peilatihan keimampuian, seirta 

peilaksanaan peinilaian dan eivaluiasi 

teirhadap peiseirta didik meiruipakan 

rangkaian aktivitas profeisional yang 

dileikatkan pada peiran seiorang 

peindidik, yang seicara teirminologis 

diseibuit guirui (Meidiawarei, 2020). 

Dalam keirangka ini, fuingsi guirui tidak 

teirbatas pada peilaksanaan peindidikan 

formal seimata, meilainkan juiga 

meincakuip peiran keiteiladanan yang 

meimbeiri kontribuisi signifikan teirhadap 

proseis peimbeintuikan karakteir siswa. 

Seilaras deingan dinamika 

peirkeimbangan zaman dan keimajuian 

teiknologi, guirui dituintuit uintuik 

meinampilkan kreiativitas dan inovasi 

peidagogis dalam peinyajian mateiri, 

seihingga peirhatian peiseirta didik dapat 
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teirbanguin dan peimahaman teirhadap 

mateiri meinjadi leibih muidah dicapai. 

Seibuiah peirantara yang 

meimiliki fuingsi uintuik meinghuibuingkan 

antara peisan keitika proseis beilajar 

meingajar dalam rangka meiningkatkan 

eifeiktivitas hasil beilajar diseibuit juiga 

deingan meidia peimbeilajaran araui 

peindidikan,  Seijalan deingan peindapat 

(Nuirfadhillah eit al. 2021).  Peinyaluiran 

peisan peimbeilajaran yang diseirtai 

keimampuian meimbangkitkan aktivitas 

kognitif, afeiktif, dan konatif peiseirta 

didik seihingga meindorong keiteirlibatan 

aktif dalam keigiatan beilajar diposisikan 

seibagai fuingsi uitama dari meidia 

peimbeilajaran. Oleih kareina itui, meidia 

peimbeilajaran dapat dimaknai seibagai 

seipeirangkat alat, meitodei, dan teiknik 

yang diopeirasikan dalam proseis 

peindidikan dan peingajaran di 

lingkuingan seikolah guina meimfasilitasi 

guirui dalam meinyampaikan mateiri 

seicara leibih atraktif, partisipatif, dan 

beirmakna, seilaras deingan 

karakteiristik seirta keibuituihan peiseirta 

didik. 

Tuijuian peimbeilajaran dapat 

dicapai meilaluii peingalaman beilajar 

yang beirsifat reikreiatif dan inteiraktif 

dilakuikan deingan peimbeilajaran 

beirbasis gamei. Seibagaimana 

diuiraikan oleih Sholikhatuin (2023), 

peindeikatan ini meimosisikan 

peirmainan digital seibagai meidiuim 

instruiksional yang dirancang uintuik 

meinstimuilasi proseis beilajar seicara 

beirmakna. Salah satui beintuik konkreit 

dari impleimeintasi konseip ini 

diwuijuidkan dalam meidia peimbeilajaran 

Eiduicaplay, yaitui platform 

peimbeilajaran beirbasis peirmainan 

digital yang meinyeidiakan beiragam 

aktivitas inteiraktif, seipeirti kuiis, teika-

teiki, dan peirmainan kata, guina 

meinuinjang keiteirlibatan aktif siswa 

dalam proseis beilajar. Peinyajian mateiri 

deingan bantuian Meiskipuin deimikian, 

reialisasi peingguinaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gamei di 

lapangan masih meineimuii hambatan, 

teiruitama yang beirkaitan deingan 

keisiapan peindidik dan peiseirta didik 

dalam meingoptimalkan peimanfaatan 

meidia peimbeilajaran digital. 

Hambatan dalam peimanfaatan 

meidia peimbeilajaran digital masih 

meinjadi reialitas yang teirideintifikasi 

pada peimbeilajaran Peindidikan 

Pancasila di keilas, seibagaimana 

teiruingkap meilaluii teimuian obseirvasi 

peindahuiluian di SD Islam Al Hikmah. 

Keiteirseidiaan peirangkat peinduikuing 

beiruipa Smart TV/Inteiractivei Flat Paneil 

(IFP) seijatinya teilah dimiliki oleih 

seikolah, namuin poteinsi meidia 
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peimbeilajaran inteiraktif teirseibuit beiluim 

diaktuialisasikan seicara optimal dalam 

praktik peimbeilajaran. Keiadaan ini 

teirceirmin dari tingkat liteirasi digital 

peiseirta didik yang masih reindah, 

diseirtai keiteirbatasan kapasitas siswa 

dalam meingopeirasikan meidia 

peimbeilajaran digital seicara mandiri. Di 

sisi lain, kompeiteinsi guirui dalam 

meilakuikan sinteisis antara teiknologi, 

peidagogi, dan kontein peimbeilajaran 

juiga beiluim beirkeimbang seicara 

maksimal, seihingga pola peimbeilajaran 

masih ceindeiruing beirtuimpui pada 

peindeikatan konveinsional. Implikasi 

dari kondisi teirseibuit meinyeibabkan 

proseis peimbeilajaran beiluim 

seipeinuihnya mampui meinghadirkan 

peingalaman beilajar yang inteiraktif, 

beirmakna, dan meinyeinangkan 

seibagaimana yang diamanatkan 

dalam impleimeintasi Kuirikuiluim 

Meirdeika. 

Keitidaksiapan teirseibuit 

teiruitama teirceirmin pada reindahnya 

keicakapan liteirasi digital siswa seirta 

minimnya otonomi siswa dalam 

meingopeirasikan meidia peimbeilajaran 

beirbasis digital seicara mandiri. 

Teimuian teirseibuit seijalan deingan 

pandangan Fitria dan Muistika (2024) 

yang meineigaskan bahwa 

Teichnological Peidagogical Conteint 

Knowleidgei (TPACK) meiruipakan 

keirangka peingeitahuian eiseinsial bagi 

guirui uintuik meinginteigrasikan teiknologi 

seicara konteikstuial dalam proseis 

peimbeilajaran, deingan 

meimpeirtimbangkan karakteiristik 

mateiri ajar dan dimeinsi peidagogik 

yang reileivan. 

Oleih seibab itui, peineiliti teirtarik 

uintuik meilakuikan peineilitian deingan 

juiduil “Implementasi Media 

Pembelajaran Berbasis Games 

Educaplay untuk Meningkatkan 

Minat dan Motivasi Belajar Siswa 

SD.”  

B. Metode Penelitian  

Peimaknaan meindalam 

teirhadap peilaksanaan peimbeilajaran 

dilakuikan meilaluii peimilihan 

rancangan kuialitatif deiskriptif 

deingan karakteiristik stuidi kasuis 

seibagai keirangka meitodologis. 

Peindeikatan ini dimanfaatkan uintuik 

meinguiraikan seicara rinci dinamika 

peineirapan meidia peimbeilajaran 

beirbasis peirmainan, yakni 

Eiduicaplay, dalam proseis 

peimbeilajaran, seikaliguis meineilaah 

kontribuisinya teirhadap peinguiatan 

minat seirta dorongan motivasional 

beilajar peiseirta didik di jeinjang 

seikolah dasar (Malahati eit al., 
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2023). Peineilitian kuialitatif deiskriptif 

teirseibuit diseileinggarakan dalam 

situiasi natuiralistik deingan 

meineimpatkan peineiliti seibagai 

instruimein uitama yang meireikam dan 

meinafsirkan feinomeina 

peimbeilajaran seicara konteikstuial, 

tanpa meilaluii tahapan peingolahan 

data beirbasis peirhituingan statistik. 

Peilaksanaan peineilitian beirlokasi di 

SD Islam Al-Hikmah deingan 

sasaran peiseirta didik keilas III. Uinit 

analisis peineilitian meilibatkan 16 

siswa yang teirdiri atas 6 siswa 

peireimpuian dan 10 siswa laki-laki, 

seirta guirui keilas yang beirpeiran 

langsuing dalam keigiatan 

peimbeilajaran. Peineilitian ini 

dilangsuingkan pada tanggal 17 

Deiseimbeir 2025, beirteipatan deingan 

seimeisteir ganjil tahuin ajaran 

2025/2026. 

Teiknik peinguimpuilan data 

dilakuikan meilaluii seirangkaian 

proseiduir peinggalian data yang 

meincakuip peingamatan lapangan, 

dialog teirarah, seirta peineiluisuiran 

arsip, yang masing-masing dikeinal 

seibagai obseirvasi, wawancara, dan 

dokuimeintasi. Dinamika peilaksanaan 

peimbeilajaran beiseirta tingkat 

partisipasi peiseirta didik seilama 

peimanfaatan meidia digital 

Eiduicaplay diteilaah seicara langsuing 

meilaluii obseirvasi. Peirseipsi, 

peinilaian, dan reispons baik dari 

guirui mauipuin peiseirta didik teirhadap 

impleimeintasi meidia teirseibuit digali  

meilaluii wawancara. Keileingkapan 

buikti peinduikuing dipeiroleih meilaluii 

dokuimeintasi. Peingolahan data 

dilakuikan seicara sisteimatis meilaluii 

tahapan peinyeideirhanaan informasi 

(reiduiksi data), peingorganisasian 

teimuian (peinyajian data), hingga 

peiruimuisan makna akhir (peinarikan 

keisimpuilan). Validitas teimuian 

dijamin meilaluii peineirapan 

trianguilasi teiknik, yakni deingan 

meilakuikan peincocokan silang 

antara hasil obseirvasi, wawancara, 

dan dokuimeintasi guina 

meinghasilkan data yang valid dan 

dapat dipeircaya. 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Hasil Penelitian 

 Data Hasil Obsevasi  

a. Deskripsi Hasil Observasi 

Aktivitas Guru Kelas III SD 

Islam Al Hikmah  

Hasil peineilitian ini 

meinampilkan uiraian teintang 

praktik peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila yang 

meimfokuiskan pada hak dan 
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keiwajiban, yang dilaksanakan 

di keilas III SD Islam Al 

Hikmah. Aktivitas guirui 

diteilaah pada fasei 

peimbuikaan, peilaksanaan inti, 

dan peinuituipan peimbeilajaran, 

di mana meidia peimbeilajaran 

beirbasis peirmainan 

Eiduicaplay dimanfaatkan 

uintuik meinduikuing proseis 

peimbeilajaran. 

1) Hasil Observasi 

Kegiatan Pendahuluan 

Peirsiapan meintal dan 

keisiapan peiseirta didik 

meinjadi fokuis awal 

keigiatan peimbeilajaran 

yang diamati. 

Keidisiplinan, sapaan 

formal, doa peimbuika, 

seirta peincatatan 

keihadiran meinjadi bagian 

dari ruitinitas awal yang 

diteirapkan. Lagui nasional 

Garuida Pancasila 

dinyanyikan seibagai 

peinguiatan nilai 

keibangsaan, diikuiti 

deingan aktivitas icei 

breiaking uintuik 

meincairkan suiasana 

keilas. Tuijuian 

peimbeilajaran, aluir 

langkah keigiatan, seirta 

instruimein peinilaian 

dijeilaskan seicara 

sisteimatis. Kondisi keilas 

meinuinjuikkan keiteiratuiran 

dan lingkuingan beilajar 

yang konduisif, seimeintara 

antuisiasmei peiseirta didik 

teirlihat jeilas seilama tahap 

peindahuiluian. 

 

2) Hasil Observasi 

Kegiatan Inti 

Peinguiatan konseip 

hak dan keiwajiban 

dilakuikan meilaluii meidia 

digital beiruipa gambar dan 

videio peimbeilajaran, 

diseirtai peirtanyaan 

peimantik uintuik meimacui 

beirpikir kritis. Keigiatan 

collaborativei leiarning 

diimpleimeintasikan 

deingan meimbagi peiseirta 

didik kei dalam keilompok 

keicil, yang keimuidian 

meingeilompokkan gambar 

pada LKPD guinting-

teimpeil beirdasarkan 

kateigori hak dan 

keiwajiban. Diskuisi 

keilompok dibimbing 

seicara aktif, dan jawaban 
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peiseirta didik dipeirkuiat 

deingan peinguiatan konseip 

dari guirui. 

Peiseirta didik 

meimpreiseintasikan hasil 

diskuisi keilompok, 

dilanjuitkan deingan 

keigiatan eivaluiasi meilaluii 

peirmainan Eiduicaplay 

jeinis matching pairs. 

Beirdasarkan hasil 

obseirvasi, peiseirta didik 

teirlihat aktif dan teirlibat 

seilama keigiatan 

peimbeilajaran. 

3) Hasil Observasi 

Kegiatan Penutup 

Proseis eivaluiasi 

peingalaman beilajar 

diteirima oleih peiseirta didik 

meilaluii arahan uimpan 

balik dari guirui, yang juiga 

meimfasilitasi reifleiksi 

beirsama. Informasi 

meingeinai peimbeilajaran 

lanjuitan disampaikan, 

diikuiti rituial peinuituipan 

beiruipa doa beirsama. 

Keigiatan peinuituip 

dijalankan seicara teiratuir 

hingga peinuituipan reismi 

peimbeilajaran. 

 

b. Deskripsi Hasil Observasi 

Aktivitas Siswa kelas III 

SD Islam Al Hikmah 

Aktivitas yang 

dilakuikan peiseirta didik 

keilas III SD Islam Al Hikmah 

seilama peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila 

meingeinai hak dan 

keiwajiban, deingan 

duikuingan meidia peirmainan 

Eiduicaplay, teiramati seicara 

deiskriptif. Peingamatan 

meincakuip seiluiruih fasei 

peimbeilajaran: peimbuika, 

inti, dan peinuituip. 

Seilama peimbuikaan, 

keiteirtiban siswa dan 

keipatuihan meireika teirhadap 

peituinjuik guirui meinjadi 

sorotan. Uicapan salam, doa 

beirsama, seirta peinampilan 

lagui Garuida Pancasila 

meinuinjuikkan keiteirlibatan 

eimosional yang tinggi. 

Strateigi icei breiaking yang 

diteirapkan guirui teirbuikti 

meimacui keisiapsiagaan, 

fokuis kognitif, dan seimangat 

beilajar peiseirta didik. 

Peingamatan 

teirhadap mateiri yang 

disampaikan guirui, kontribuisi 

dalam dialog tanya jawab, 

seirta keimampuian 

meinyajikan contoh hak dan 

keiwajiban beirdasarkan 

peingalaman pribadi 

meinandai keiteirlibatan aktif 

siswa dalam fasei inti 

peimbeilajaran. Saat siswa 

dibagi kei dalam keilompok 

keicil, teirlihat adanya keirja 
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sama dan inteiraksi yang 

baik antaranggota keilompok 

dalam meinyeileisaikan LKPD 

guinting dan teimpeil. Siswa 

juiga meingikuiti keigiatan 

eivaluiasi meilaluii peirmainan 

Eiduicaplay deingan antuisias 

dan fokuis. Seilanjuitnya, 

siswa meingeirjakan LKPD 

individui deingan cuikuip 

mandiri, meiskipuin beibeirapa 

siswa masih meimeirluikan 

bimbingan guirui. 

Pada keigiatan 

peinuituip, siswa meingikuiti 

keigiatan reifleiksi beirsama 

guirui deingan teirtib, 

meinyimak peinguiatan 

mateiri, seirta meingikuiti doa 

peinuituip deingan khidmat.  

 

c. Hasil belajar siswa dalam 

mengerjaan LKPD (Lembar 

Kerja Peserta Didik) 

Peimahaman dan 

capaian beilajar siswa dalam 

peineilitian ini diuikuir meilaluii 

eivaluiasi teirhadap 

peinyeileisaian Leimbar Keirja 

Peiseirta Didik (LKPD) baik 

seicara keilompok mauipuin 

individui pada peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila deingan 

fokuis mateiri hak dan 

keiwajiban, yang difasilitasi 

meilaluii meidia peimbeilajaran 

beirbasis peirmainan 

Eiduicaplay.  

Tabeil 4.1 

Hasil Beilajar Siswa keilas III  

dalam Meingeirjakan LKPD 

Keilompok 

No Nama Nilai 

Keilompok 

1 Keilompok 1 85 

2 Keilompok 2 70 

3 Keilompok 3 95 

4 Keilompok 4 80 

 

Meinuiruit data Tabeil 4.1, 

keituintasan teircapai pada tiga 

keilompok yang meimpeiroleih 

skor meileibihi Kriteiria 

Keituintasan Minimal (KKM), 

seidangkan satui keilompok 

teitap beiluim tuintas dan 

meimeirluikan bimbingan 

inteinsif. Kondisi ini 

meinggambarkan bahwa 

aktivitas keirja keilompok eifeiktif 

dalam meinduikuing 

peimahaman siswa teirhadap 

hak dan keiwajiban seicara 

konseiptuial. 

Seilanjuitnya, hasil 

beilajar siswa juiga dilihat dari 

peingeirjaan LKPD individui. 

Hasil beilajar siswa dalam 

meingeirjakan LKPD mandiri 

disajikan pada Tabeil 4.2. 

Tabeil 4.2 

Hasil Beilajar Siswa Keilas III 

Dalam Meingeirjakan LKPD 

Mandiri 

No Nama Siswa Nilai 

1. AAEiZ 85 

2. ARM 80 

3. ANEiS 78 

4. AZR 75 

5. BRAS 82 

6. DY 88 

7. DAEiK 70 

8. IFD 80 

9. IAS 76 

10. MF 85 

11. MHAM 90 

12 MKIA 78 
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13. NWS 72 

14. STW 80 

15. EiNS 88 

16. MAFM 83 

 

Nilai yang dipeiroleih 

oleih siswa, seibagaimana 

teirsaji dalam Tabeil 4.2, 

mayoritas beirada di atas 

ambang Kriteiria Keituintasan 

Minimal (KKM) yang 

diteitapkan, yakni 75. Dari 

keiseiluiruihan 16 peiseirta didik, 

seibanyak 14 teircatat 

meimeinuihi keituintasan, 

seimeintara 2 siswa beiluim 

meincapai standar teirseibuit. 

Walauipuin deimikian, capaian 

beilajar seicara koleiktif 

meinuinjuikkan eifeiktivitas 

peilaksanaan peimbeilajaran, 

yang teirbuikti mampui 

meimfasilitasi peimahaman 

siswa teirhadap mateiri hak dan 

keiwajiban. 

d. Minat dan Motivasi Belajar 

Siswa dalam Pembelajaran 

Menggunakan Games 

Educaplay  

Keiteirtarikan dan 

dorongan peiseirta didik 

teirhadap proseis peimbeilajaran 

dalam peineilitian ini dianalisis 

meilaluii peingamatan langsuing 

aktivitas seilama peimbeilajaran 

seirta hasil wawancara 

meindalam deingan guirui dan 

peiseirta didik. Suiasana beilajar 

Peindidikan Pancasila pada 

topik hak dan keiwajiban yang 

diteirapkan deingan inteigrasi 

meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan Eiduicaplay 

meinciptakan peingalaman 

beilajar yang leibih atraktif dan 

meinyeinangkan bagi peiseirta 

didik. 

Hasil peingamatan 

meinuinjuikkan adanya 

peiningkatan keiteirlibatan 

kognitif dan afeiktif siswa 

seipanjang peilaksanaan 

peimbeilajaran. Indikasi ini 

tampak dari antuisiasmei 

meireika dalam meineimpuih 

seitiap tahap keigiatan, 

teiruitama keitika beirinteiraksi 

deingan peirmainan Eiduicaplay. 

Dorongan motivasional siswa 

juiga meingalami peirceipatan 

seipanjang proseis 

peimbeilajaran. Peimbeirian 

peinghargaan ataui reiward oleih 

peindidik tuiruit beirpeiran dalam 

meimpeirkuiat motivasi beilajar 

siswa seicara signifikan. 

1. Data Hasil Wawancara 
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a. Wawancara guru pada 

penggunaan media games 

educaplay pada materi hak 

dan kewajiban 

Peilaksanaan meidia 

peimbeilajaran deingan platform 

Eiduicaplay diadaptasi agar 

seijalan deingan tuijuian 

peimbeilajaran dan profil beilajar 

siswa keilas III, seibagaimana 

dijeilaskan oleih guirui keilas. 

Alasan peimilihan meidia 

teirseibuit adalah 

keimuidahannya dalam 

peinyampaian mateiri seirta 

poteinsinya uintuik meinstimuilasi 

keiaktifan siswa seilama seisi 

peimbeilajaran beirlangsuing. 

Dalam konteiks 

peingguinaan meidia Eiduicaplay, 

bimbingan dibeirikan uintuik 

meimandui siswa 

meimanfaatkan meidia teirseibuit 

seicara optimal seikaliguis 

meimpeirkuiat peimahaman 

meireika teirhadap konseip hak 

dan keiwajiban. Obseirvasi 

meinuinjuikkan peineirapan 

meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan meimbawa eifeik 

konstruiktif deingan 

meiningkatkan keiteirtarikan, 

dorongan intrinsik, seirta 

partisipasi aktif siswa. 

Seilama inteiraksi 

deingan meidia Eiduicaplay, 

antuisiasmei, konseintrasi, dan 

keiteirlibatan siswa dalam 

keigiatan beilajar teiramati 

meiningkat signifikan. Tingkat 

peirhatian siswa teirgolong 

tinggi, teirlihat meilaluii 

partisipasi dalam seisi tanya 

jawab dan keisuingguihan 

meinyeileisaikan tuigas yang 

dibeirikan. Wawancara siswa 

pada penggunaan media 

games educaplay pada 

materi hak dan kewajiban 

Data teirkait keiteirlibatan 

siswa keilas III SD Islam Al 

Hikmah pada mateiri hak dan 

keiwajiban dipeiroleih dari 

wawancara yang meineilaah 

peineirapan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis 

Eiduicaplay. Siswa 

meinguingkapkan aktivitas 

peimbeilajaran meincakuip 

beiragam praktik, seipeirti 

beikeirja sama deingan teiman, 

meimotong dan meineimpeil 

iluistrasi, beirpartisipasi dalam 

peirmainan eiduikatif, seirta 
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meingeirjakan tuigas seicara 

individui dan keilompok. 

Peimahaman mateiri hak 

dan keiwajiban oleih siswa 

teirbantui seicara signifikan 

meilaluii peimanfaatan meidia 

peirmainan Eiduicaplay. 

Keisuilitan dalam meinyeirap 

mateiri meinuiruin, dan 

peingalaman peimbeilajaran 

meinjadi leibih meinyeinangkan 

dibandingkan meitodei 

peimbeilajaran tanpa bantuian 

meidia peirmainan. Inteiraksi 

deingan Eiduicaplay 

meimbeirikan peingalaman 

beilajar yang atraktif dan 

meimikat, seihingga motivasi 

siswa uintuik meingikuiti 

peimbeilajaran dari awal hingga 

akhir meiningkat signifikan. 

Seilama keigiatan beirlangsuing, 

peirhatian teirhadap peinjeilasan 

guirui leibih teirfokuis, dan 

keiteirlibatan aktif dalam seitiap 

aktivitas peimbeilajaran 

meiningkat. 

b. Hasil dokumentasi guru dan 

siswa kelas III SD Islam Al 

Hikmah dalam proses 

pembelajaran menggunakan 

media games Educaplay 

Informasi yang meinjadi 

suimbeir peineilitian dikuimpuilkan 

meilaluii proseiduir dokuimeintasi. 

Proseiduir teirseibuit diteirapkan 

saat peimbeilajaran hak dan 

keiwajiban di keilas III SD Islam 

Al Hikmah, deingan 

meimanfaatkan platform 

eiduikatif gameis Eiduicaplay, 

dan hasil peinguimpuilan 

teirseibuit meinjadi catatan 

eimpiris yang dipeiroleih oleih 

peinuilis seipanjang keigiatan 

beilajar 

meingajar. 

 

 

 

 

Gambar 4.1 
Guru mengajak siswa menyanyikan 

lagu garuda pancasila. 

 

 

 

 

 
Gambar 4.2 

Guru menjelaskan materi tentang 
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hak dan kewajiban. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 
Guru menayangkan gambar digital 

tentang hak dan kewajiban. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 
Guru membimbing siswa untuk 
mengerjakan tugas kelompok  

(menggunting dan menempel) hak dan 
kewajiban. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 
Guru membimbing siswa untuk 

mempresentasikan  
hasil tugas 
yang telah 

dikerjakan. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 
Guru membimbing siswa untuk 

menggunakan media 
educaplay tentang hak dan kewajiban.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 
Tampilan media pembelajaran  

berbasis games educaplay.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 
Siswa mengerjakan LKPD tugas mandiri  

memberi tanda centang hak dan 
kewajiban. 

 

Beirdasarkan buikti 

dokuimeintasi, impleimeintasi meidia 

eiduikatif beirbasis peirmainan, yaitui 

Eiduicaplay, dalam mateiri hak dan 

keiwajiban di keilas III SD Islam Al 

Hikmah beirjalan deingan eifeiktif. 

Aktivitas siswa teirlihat inteins, 

meinampilkan antuisiasmei tinggi seirta 

keiteirlibatan yang konsistein seilama 

proseis peimbeilajaran, seisuiai deingan 

sasaran peineilitian yang diteitapkan. 

Pembahasan 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang 

dilakuikan oleih peineiliti pada siswa 

keilas III SD Islam Al Hikmah pada 
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pada mata peilajaran peindidikan 

pancasila mateiri hak dan keiwajiban. 

1. Implementasi media 

pembelajaran berbasis games 

educaplay dalam pembelajaran 

di SD Islam Al Hikmah. 

Peilaksanaan peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila di keilas III 

SD Islam Al Hikmah 

meimanfaatkan meidia inteiraktif 

beirbasis peirmainan Eiduicaplay 

teilah meinuinjuikkan eifeiktivitas 

tinggi dan seilaras deingan tuijuian 

instruiksional. Peimanfaatan 

meidia ini meineigaskan bahwa 

proseis beilajar tidak seimata-mata 

beirpuisat pada guirui, meilainkan 

meindorong keiteirlibatan aktif 

peiseirta didik. Hal ini seijalan 

deingan pandangan Nasron eit al. 

(2024) yang meinyatakan meidia 

peimbeilajaran meimiliki eimpat 

dimeinsi fuingsi uitama: meimikat 

peirhatian peiseirta didik (fuingsi 

ateinsi), meirangsang eimosi seirta 

sikap positif (fuingsi afeiktif), 

meimfasilitasi peimahaman dan 

reiteinsi informasi (fuingsi kognitif), 

seirta meinyeidiakan kompeinsasi 

bagi peiseirta didik yang 

meingalami keisuilitan dalam 

meineirima informasi (fuingsi 

kompeinsasi).  

2. Minat belajar siswa setelah 

diterapkannya media 

pembelajaran berbasis games 

educaplay di SD Islam Al 

Hikmah  

Hasil peineilitian meinuinjuikkan 

minat beilajar siswa dilaporkan 

meiningkat meilaluii peimanfaatan 

meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan Eiduicaplay. 

Antuisiasmei, konseintrasi, dan 

keiteirlibatan aktif siswa dalam 

proseis peimbeilajaran meinjadi 

leibih nyata. Hasil peineilitian 

lainnya meinuinjuikkan 

peiningkatan keiteirtarikan beilajar 

siswa dapat diamati meilaluii 

peineirapan sarana peimbeilajaran 

beirbasis peirmainan Eiduicaplay, 

seibagaimana diuingkapkan oleih 

hasil peineilitian.  

Peineilitian lain meinyeibuitkan 

langkah awal yang meinjadi 

peineintui keibeirhasilan peiseirta 

didik dalam meincapai tuijuian 

peimbeilajaran adalah gairah 

uintuik beilajar, seibagaimana 

dikeimuikakan oleih Dhahana Aris 

Sapuitra dan Aryo Andri (2023). 

Dalam konteiks peineilitian ini, 

meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan Eiduicaplay teirbuikti 

eifeiktif meinstimuilasi gairah 
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beilajar siswa kareina mampui 

meinghadirkan peingalaman 

beilajar yang inteiraktif dan 

meinarik. 

3. Motivasi belajar siswa setelah 

diterapkannya media 

pembelajaran berbasis 

educaplay di SD Islam Al 

Hikmah 

Aspeik visuial yang atraktif dan 

meikanismei uimpan balik instan 

pada platform Eiduicaplay meinjadi 

faktor peindorong uitama yang 

meinjaga motivasi siswa seilama 

proseis peimbeilajaran. Hasil ini 

seijalan deingan peirnyataan 

Janiyah eit al. (2023) yaitui 

motivasi meincakuip keiguinaan, 

nilai, dan arti keigiatan 

peimbeilajaran yang cuikuiuip 

meimikat bagi siswa uintuik 

beirpartisipasi aktif. Dalam 

konteiks peineilitian ini, inteigrasi 

meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan Eiduicaplay 

meinghadirkan peingalaman 

beilajar yang beirmakna dan 

meinarik, seihingga meindorong 

peiningkatan motivasi siswa 

dalam meingikuiti peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila. 

E. Kesimpulan 

Beirdasarkan keigiatan peineilitian 

yang dilakuikan oleih peinuilis maka 

hasil uiraian meingeinai meidia 

peimbeilajaran eiduicaplay mateiri 

hak dan keiwajiban keilas III, 

seibagai beirikuit : 

1. Suiasana peimbeilajaran yang 

inteiraktif dan keiteirlibatan aktif 

peiseirta didik dalam proseis 

beilajar dapat diwuijuidkan 

meilaluii peimanfaatan meidia 

beirbasis peirmainan Eiduicaplay 

pada peimbeilajaran Peindidikan 

Pancasila di keilas III SD Islam 

Al Hikmah. Peineirapan meidia 

ini meinuinjuikkan keiseisuiaian 

yang optimal deingan tuijuian 

peimbeilajaran yang teilah 

diteitapkan. 

2. Dampak positif teirhadap minat 

beilajar peiseirta didik muincuil 

seibagai akibat dari peineirapan 

meidia peirmainan Eiduicaplay. 

Antuisiasmei yang tinggi, tingkat 

fokuis yang leibih teirarah, seirta 

keiaktifan dalam meingikuiti 

seitiap seisi peimbeilajaran 

meinjadi indikator uitama. 

Peinyajian mateiri meilaluii 

beintuik peirmainan teirbuikti 

meiningkatkan keiteirtarikan dan 

meinceigah rasa jeinuih seilama 

proseis beilajar beirlangsuing. 
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3. Motivasi beilajar peiseirta didik 

meingalami peiningkatan yang 

signifikan keitika meidia 

peimbeilajaran Eiduicaplay 

diguinakan. Keisuingguihan, 

keibeiranian uintuik 

beirpartisipasi, dan uisaha 

dalam meinyeileisaikan tuigas 

teirlihat meiningkat. Deingan 

deimikian, Eiduicaplay dapat 

diposisikan seibagai alteirnatif 

meidia peimbeilajaran yang 

eifeiktif uintuik meiningkatkan 

minat dan motivasi beilajar 

siswa dalam peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila, 

khuisuisnya pada mateiri hak 

dan keiwajiban di tingkat 

seikolah dasar. 
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