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berjumlah 18 orang, terdiri atas 8 Peserta didik laki-laki dan 10 Peserta didik
perempuan. Adapun objek penelitian ini adalah motivasi belajar Peserta
didik terhadap pelajaran Matematika. Instrumen penelitian yang digunakan
berupa lembar observasi dan dokumentasi. Penelitian dilakukan dalam
duasiklus dengnan teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif
pesentase. Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan media
pembelajaran Froggy Jump Educaplay berhasil meningkatkan motivasi
belajar Matematika Peserta didik secara signifikan. Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan motivasi belajar Peserta didik dari pra tindakan sampai
dengan siklus 11, yaitu hasil pra tindakan 46% (kategori rendah) meningkat
ke-72% (kategori sedang) pada siklus | dan meningkat lagi ke-84% (kategori

tinggi).
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PENDAHULUAN

Sekarang adalah era pembelajaran abad ke-21, pembelajaran menekankan pada pembelajaran
aktif yang mendorong peserta didik mengkonstruksi pengetahuannya sendiri melalui
pencarian informasi, merumuskan masalah, berpikir kritis, berkolaborasi dan pemecahan
masalah (Dewanti and Santoso 2020). Untuk mencapai paradigma tersebut tentunya
memerlukan motivasi belajar yang tinggi. Motivasi adalah dorongan untuk memulai,
melanjutkan, dan mengatasi hambatan dalam belajar (Filgona, dkk 2020). Motivasi
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dikelompokkan menjadi dua yaitu motivasi dari luar (ekstrinsik) dan Motivasi dari dalam
(intrinsik). Motivasi dari luar (ekstrinsik) berasal dari lingkungan seperti perlakuan, dorongan
dan penghargaan setelah seseorang melakukan tindakan, sedangkan motivasi dari dalam
(intrinsik) adalah dorongan dalam diri untuk terlibat dalam aktivitas belajar (Supartama,
Pujani, and Priyanka 2023). Kedua jenis motivasi ini sangat berpengaruh dalam kesuksesan
pembelajaran. Guru sebagai fasilitator tentunya memiliki peran dalam menciptakan
lingkungan belajar yang mampu meningkatkan motivasi tersebut.

Dalam kurikulum merdeka, pembelajaran lebih fleksibel sehingga guru diberikan kebebasan
merancang pembelajaran sesuai kondisi dan kebutuhan peserta didik di wilayahnya. Konsep
ini selaras dengan dasar pendidikan Ki Hajar Dewantara adalah pendidikan yang mengacu
pada kodrat alam dan zaman (Irianti and Mufaridah 2024). Meskipun ada banyak cara yang
dapat dilakukan, nyatanya masih banyak Guru yang tidak mampu memfasilitasi pembelajaran
yang meningkatkan motivasi belajar peserta didik, khususnya pada pembelajaran matematika.
Menurut Hidayati, dkk (2022) alasannya adalah keterbatasan sumber daya, waktu, tenaga,
serta kemampuan guru dalam menguasai teknologi terkini.

Berdasarkan hasil observasi awal di UPT SPF SDI Labuang Baji Bertingkat, terlihat adanya
indikasi rendahnya motivasi belajar Peserta didik kelas VI pada pelajaran matematika. Dalam
wawancara awal saya tentang jumlah peserta didik yang suka dan yang tidak menyukai
pelajaran matematika, diperoleh hasil peserta didik yang tidak suka matematika jauh lebih
banyak dibanding yang menyukai pembelajaran matematika. Dalam pembelajaran yang
dilaksanakan, sebagian besar Peserta didik terlihat bosan dan sulit berkonsentrasi dalam
mengikuti pembelajaran. Setelah dievaluasi lebih lanjut ternyata masalah tersebut disebabkan
oleh beberapa faktor, seperti materi Matematika dianggap sulit, media dan metode yang
digunakan dalam pembelajaran monoton, pembelajaran hanya mengacu pada buku teks yang
dipegang peserta didik dan belum memanfaatkan perkembangan TIK dalam pembelajaran
matematika untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Rendahnya motivasi belajar matematika pada Peserta didik kelas VI memiliki implikasi yang
cukup serius terhadap perkembangan kognitif dan akademik Peserta didik pada pelajaran
matematika. Oleh karena itu, berdasarkan analisis situaasi ini perlu dilakukan upaya-upaya
untuk meningkatkan motivasi belajar Peserta didik. Penggunaan media dalam kegiatan belajar
mengajar dapat meningkatkan motivasi dan keinginan baru, membangkitkan motivasi belajar
bahkan membawa pengaruh psikologis dalam belajar (Wulandari, dkk 2023). Oleh karena itu,
pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat diperlukan untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Salah satu solusinya yaitu mengintegrasikan media berbasis teknologi
melalui web educaplay dalam pembelajaran. Menurut Graca, dkk . (2022) educaplay
merupakan platform daring yang memungkinkan guru untuk membuat permainan atau alat
pembelajaran secara gratis dengan hasil yang inovatif dan menarik. Educaplay merupakan
salah satu platform yang menyediakan berbagai jenis game edukasi, salah satunya adalah
Froggy Jump. Game ini memiliki tampilan yang menarik dan interaktif serta dapat digunakan
untuk berbagai mata pelajaran dan level pendidikan.

Berdasarkan uraian di atas, Peneliti tertarik mengintekrasikan media berbasis teknologi

Froggy Jump Educaplay dalam pembelajaran dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi
belajar Peserta didik pada pembelajaran Matematika.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dalam dua
siklus. PTK ini dilaksanakan untuk meningkatkan motivasi belajar Peserta pada mata
pelajaran Matematika dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi Froggy
Jump Educaplay. Subjek dalam penelitian ini adalah speserta didik kelas VI UPT SPF SDI
Bertingkat Labuang Baji yang berjumlah 18 orang, terdiri atas 8 Peserta didik laki-laki dan 10
Peserta didik perempuan. Pengumpulan data menggunakan beberapa teknik, yaitu observasi
dan dokumentasi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga kategori motivasi belajar
yaitu kategori tinggi, sedang, dan rendah (Azwar, 2022)

Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model penelitian Kurt Lewin
dengan konsep pokok penelitian terdiri dari empat komponen, yaitu perencanaan (planning),
Tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting).
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Gambar 1 Siklus Teori Kurt Lewin (Arikunto, 2010)

Pada tahap pra-penelitian, peneliti melakukan observasi awal untuk mengetahui tingkat
motivasi belajar Peserta didik pada mata pelajaran Matematika. Observasi ini dilakukan
dengan melakukan wawancara dan mengamati secara langsung sikap dan antusiasme Peserta
didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada siklus I, peneliti mulai menerapkan media Froggy Jump Educaplay dalam proses belajar
mengajar Matematika. Selama penerapan Froggy Jump Educaplay, peneliti melakukan
observasi terhadap respon dan partisipasi Peserta didik. Setelah siklus I dilaksanakan, peneliti
melakukan refleksi dengan menganalisis hasil observasi motivasi belajar. Berdasarkan
refleksi tersebut, peneliti merencanakan tindak lanjut dan perbaikan untuk pelaksanaa siklus
.

Pada siklus 11, peneliti kembali melaksanakan pembelajaran menggunakan Froggy Jump
Educaplay, dan melakukan observasi serta membagikan angket minat belajar kepada Peserta
didik di akhir siklus. Data yang diperoleh dari observasi, angket, dan dokumentasi kemudian
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dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Froggy Jump ducaplay dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil

Sebelum memulai tindakan pada siklus I, peneliti melakukan observasi awal terhadap kondisi
kelas VI UPT SPF SDI Bertingkat Labuang Baji khususnya terkait motivasi belajar Peserta
didik dalam mata pelajaran Matematika. Berdasarkan pengamatan, sebagian besar Peserta
didik terlihat bosan dan sulit berkonsentrasi dalam mengikuti pembelajaran. Ketika guru
mencoba memberikan tugas atau pertanyaan evaluasi terkait materi yang sudah dipelajari,
hanya sedikit Peserta didik yang antusias dan mengacungkan tangan untuk menjawab.
Kondisi ini mengindikasikan rendahnya motivasi belajar Peserta didik terhadap mata
pelajaran Matematika. Persentase rata-rata observasi Motivasi belajar Peserta didik hanya
sebesar 46%.

Setelah dievaluasi, ditemukan beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar
Peserta didik, antara lain kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan
menarik serta persepsi Peserta didik bahwa mata pelajaran Matematika dianggap kurang
menyenangkan karena siklus pembelajarannya hanya menggunakan buku paket,
mendengarkan penjelasan, lalu mengerjakan latihan soal yang ada dibuku atau yang ditulis di
papan. Oleh karena itu, peneliti memilih menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi
yaitu Froggy Jump Educaplay dalam upaya meningkatkan motivasi belajar Peserta didik pada
mata pelajaran Matematika.

Pada siklus I, setelah peneliti menerapkan pembelajaran berbasis teknologi Froggy Jump
Educaplaydan melakukan observasi motivasi belajar Matematika Peserta didik, diperoleh
hasil 72 % yang mana ini termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukan adanya
peningkatan dibandingkan dengan pembelajaran sebelumnya. Selanjutnya peneliti melakukan
refleksi dengan menganalisis data hasil observasi pada siklus I. beberapa kendala yang
dihadapi antara lain pengelolaan waktu dan respon Peserta didik yang masih belum sesuai
target yang diharapkan. Berdasarkan hasil refleksi tersebut, peneliti kemudian melakukan
perencanaan tindak lanjut dan perbaikan untuk mengoptimalkan penggunaan Frogy Jump
Educaplay pada pelaksanaan siklus I1.

Pada siklus 1l, setelah penerapan media Froggy Jump Educaplaydan melakukan observasi
motivasi belajar Matematika Peserta didik, terjadi peningkatan sebanyak 14% yang mana
hasil yang diperoleh adalah 84%, nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi. Data tersebut
kemudian dijadikan bahan evaluasi efektifitas penggunaan media Froggy Jump Educaplay
dalam meningkatkan motivasi belajar Peserta didik pada pembelajaran Matematika.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi Froggy Jump Educaplay berhasil meningkatkan motivasi belajar Matematika
Peserta didik. Media Froggy Jump Educaplay memiliki beberapa keunggulan dalam
meningkatkan motivasi belajar Peserta didik. Dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional yang hanya mengandalkan penugasan pada buku paket atau buku pegangan
peserta didik, penggunaan Froggy Jump Educaplay memberikan pengalaman belajar yang
lebih aktif. Peserta didik tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga terlibat
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langsung dalam menyelesaikan soal-soal matematika melalui permainan loncat katak. Desain
game yang menarik dan interaktif mampu menciptakan suasana belajar menyenangkan.
Elemen kompetitif dalam Froggy Jump mendorong Peserta didik untuk berusaha mencapai
skor tertinggi dan mengalahkan kelompok lain atau teman-temannya. Hal ini memicu
semangat berkompetisi yang sehat dan memotivasi Peserta didik untuk belajar lebih giat.
Selain itu, media ini juga dapat membantu Peserta didik untuk memahami konsep-konsep
matematika yang sulit dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami.
Keunggulan-keunggulan tersebut membuat peserta didik lebih termotivasi dan bersemangat
dalam mengikuti pembelajaran.

Meskipun Froggy Jump Educaplay terbukti efektif untuk meningkatkan motivasi belajar
Peserta didik, perlu diakui bahwa ada aspek-aspek lain yang juga mempengaruhi hasil
penelitian ini. Salah satu aspek penting adalah peran guru dalam mengelola pembelajaran dan
mengoperasikan media. Guru perlu memberikan arahan dan bimbingan yang tepat kepada
peserta didik selama proses belajar mengajar. Selain itu, ketersediaan sarana dan prasarana
pendukung lainnya seperti perangkat dan jeringan internet yang memadai juga menjadi aspek
penting pendukung keberhasilan penerapan media Froggy Jump Educaplayini.

Hasil penelitian ini menunjukan implikasi yang signifikan bagi praktik belajar mengajar di
kelas. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Froggy Jump Educapla
ydapat menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar Peserta didik.
Guru dapat mengintegrasikan media berbasis teknologi seperti Froggy Jump Educaplay ini ke
dalam rencana pembelajaran untuk memperkaya variasi pelaksanaan pembelajaran dan
membuat pembelajaran Matematika lebih menarik.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian ini, bisa disimpulkan bahwa penggunaan media Froggy Jump
Educaplay berhasil meningkatkan motivasi belajar Matematika Peserta didik secara
signifikan. Setelah diterapkan dalam dua siklus dan dilakukan observasi, hasil menunjukan
bahwa motivasi belajar Peserta didik mencapai 86% (kategori tinggi). Hasil ini menunjukkan
bahwa mengintegrasikan teknologi khususnya Froggy Jump Educaplay dalam pembelajaran
dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi masalah rendahnya motivasi belajar peserta
didik, apa lagi pada mata pelajaran yang dianggap membosankan seperti Matematika. Dengan
demikian, disarankan sebagai guru abad 21 harusnya mampu menggunakan dan
mengintegrasikan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah.
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