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ABSTRAK 

 

Motivasi belajar merupakan satu di antara faktor penting dalam menunjang 

keberhasilan proses pembelajaran. Namun, motivasi belajar yang rendah masih 

menjadi permasalahan dalam pembelajaran IPS karena karakteristik materinya 

yang luas sehingga sering dianggap sulit oleh murid. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan pembelajaran menjadi kurang 

menarik dan berdampak pada rendahnya motivasi belajar murid. Hal ini 

ditunjukkan dengan murid yang pasif selama proses pembelajaran, seperti tidak 

memperhatikan penjelasan pendidik, berbicara dengan teman saat pembelajaran 

berlangsung, bermain di kelas, serta enggan bertanya ketika mengalami kesulitan 

memahami materi. Oleh karena itu diperlukan inovasi pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar murid satu diantaranya melalui penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital yang menarik dan interaktif yaitu game educaplay. 

Sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game 

educaplay terhadap motivasi belajar murid pada mata pelajaran IPS di kelas VIII 

SMP Negeri 30 Banjarmasin. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian 

Quasi-Eksperimental dan desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi 

penelitian adalah seluruh murid kelas VIII reguler SMP Negeri 30 Banjarmasin 

tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 81 murid. Sampel penelitian berjumlah 55 

murid, terdiri atas 27 murid kelas VIII-F sebagai kelas eksperimen dan 28 murid 

kelas VIII-E sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan 

menggunakan game educaplay, sedangkan kelas kontrol tanpa perlakuan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar berbentuk skala likert 

yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya Analisis data dilakukan melalui uji 

paired sample t-test untuk mengetahui perubahan motivasi belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan, uji independent sample t-test untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan game educaplay terhadap motivasi belajar murid, serta uji n-gain untuk 

mengetahui besarnya peningkatan motivasi belajar setelah perlakuan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game educaplay 

berpengaruh terhadap motivasi belajar murid pada seluruh indikator motivasi 

belajar. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan adanya peningkatan motivasi 

belajar pada kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan. Hasil uji independent 

sample t-test menunjukkan bahwa seluruh indikator motivasi belajar memiliki 

perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai 

Sig. (2-tailed) < 0,001. Selain itu, hasil uji n-gain menunjukkan bahwa peningkatan 

motivasi belajar pada kelas eksperimen berada pada kategori sedang pada seluruh 

indikator, sedangkan kelas kontrol berada pada kategori rendah. Dengan demikian, 

penggunaan game educaplay berpengaruh positif terhadap motivasi belajar murid 

pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 30 Banjarmasin. 

 

Kata kunci: Game educaplay, IPS, media pembelajaran, motivasi belajar 
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ABSTRACT 

 

Motivation to learn is one of the key factors in supporting the success of 

the learning process. However, low motivation to learn remains a problem in social 

studies education because the subject matter is so broad that students often find it 

difficult. Furthermore, the lack of variety in instructional media makes lessons less 

engaging, which in turn leads to low student motivation. This is evident in students’ 

passive behavior during class-such as not paying attention to the teacher’s 

explanations, talking with peers during lessons, playing around in class, and being 

reluctant to ask questions when they struggle to understand the material. Therefore, 

learning innovations are needed to boost students’ motivation to learn, one of which 

is through the use of engaging and interactive digital learning media, namely the 

educaplay game. Consequently, this study aims to determine the effect of using the 

educaplay game on students’ motivation to learn Social Studies in the 8th grade at 

SMP Negeri 30 Banjarmasin. 

This study employed a quantitative method using a quasi-experimental 

research design with a nonequivalent control group. The study population consisted 

of all 81 eighth-grade students in the regular program at SMP Negeri 30 

Banjarmasin for the 2025/2026 academic year. The research sample consisted of 

55 students, comprising 27 students from Class VIII-F as the experimental group 

and 28 students from Class VIII-E as the control group. The experimental group 

was treated with the educaplay game, while the control group received no 

treatment. Data were collected using a learning motivation questionnaire in the 

form of a Likert scale that had been tested for validity and reliability. Data analysis 

was conducted using a paired-sample t-test to determine changes in learning 

motivation before and after the intervention, an independent-sample t-test to 

determine the effect of using the educaplay game on students’ learning motivation, 

and an n-gain test to determine the magnitude of the increase in learning motivation 

after the intervention. 

The results of the study indicate that the use of the educaplay game has an 

effect on students’ learning motivation across all learning motivation indicators. 

The results of the paired-sample t-test show an increase in learning motivation in 

the experimental class after the intervention. The results of the independent-sample 

t-test indicate that all learning motivation indicators show significant differences 

between the experimental and control classes, with a Sig. (2-tailed) value of < 

0.001. Furthermore, the n-gain test results showed that the increase in learning 

motivation in the experimental class was in the moderate category across all 

indicators, while the control class was in the low category. Thus, the use of the 

educaplay game has a positive effect on students’ learning motivation in social 

studies at SMP Negeri 30 Banjarmasin. 

. 

 

Keywords: Educaplay games, educational media, motivation to learn, social 

studies 
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