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MOTTO 

 

 

"Barangsiapa yang hendak menginginkan dunia, maka hendaklah ia menguasai ilmu. 

Barangsiapa menginginkan akhirat hendaklah ia menguasai ilmu, dan barangsiapa yang 

menginginkan keduanya (dunia dan akhirat) hendaklah ia menguasai ilmu." 

(HR Ahmad) 

 

 

 

"Pendidikan adalah senjata paling ampuh untuk mengubah dunia." 

(Nelson Mandela) 

 

 

“Janganlah menunggu kesempatan yang luar biasa, 

 

namun gunakanlah kesempatan yang biasa dan jadikan luar biasa” 

 

(Dwi Rela Abdillah Khabib) 
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ABSTRAK 

PENGARUH GAME EDUCANDY TERHADAP MOTIVASI DAN LONG TERM 

MEMORY PESERTA DIDIK DALAM PEMBELAJARAN IPA SEKOLAH DASAR 

 

DWI RELA ABDILLAH KHABIB 

2420110095 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media game Educandy 

terhadap motivasi belajar dan memori jangka panjang (long-term memory) dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada peserta didik kelas V SD Negeri 1,2,3 

Tanjung dan SDN 5 Karangpucung, Kecamatan Purwokerto Selatan, Kabupaten Banyumas. 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada pentingnya motivasi belajar dan memori 

jangka panjang dalam proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran IPA, yang 

seringkali dianggap kompleks oleh peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif seperti game Educandy diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan membantu peserta didik mengingat materi pelajaran dalam jangka panjang. 

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain pre-test dan post- test. 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan uji Man Whitney untuk melihat pengaruh signifikan dari 

penggunaan game Educandy terhadap motivasi dan memori jangka panjang peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan game 

Educandy terhadap peningkatan motivasi belajar dan memori jangka panjang peserta didik. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil analisis statistik nilai sig sebesar 0.000 yang berarti lebih kecil 

dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Dengan demikian dapat dikatakan 

bahwa ada perbedaan hasil yang signifikan antara Posttest siswa di kelas Kontrol dan 

Eksperimen.  Dengan demikian,  penggunaan  game  Educandy  terbukti  efektif  dalam 

meningkatkan motivasi dan memori jangka panjang peserta didik dalam pembelajaran IPA. 

 

Kata Kunci: motivasi belajar, long term memory, Educandy, pembelajaran IPA. 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF THE EDUCANDY GAME ON STUDENTS’ MOTIVATION AND 

LONG-TERM MEMORY IN ELEMENTARY SCHOOL SCIENCE LEARNING 

 

DWI RELA ABDILLAH KHABIB 

2420110095 

 

This study aims to determine the effect of using the Educandy game as a learning medium on 

students’ learning motivation and long-term memory in Science (IPA) learning for fifth-grade 

students at SD Negeri 1, 2, and 3 Tanjung and SD Negeri 5 Karangpucung, South Purwokerto 

District, Banyumas Regency. The background of this study is based on the importance of learning 

motivation and long-term memory in the learning process, especially in Science subjects, which 

are often perceived as complex by students. The use of attractive and interactive learning media 

such as the Educandy game is expected to increase students’ learning motivation and help them 

retain learning materials in long-term memory. 

The research method employed was an experimental method with a pre-test and post-test design. 

This study was conducted in the odd semester of the 2025/2026 academic year. The collected 

data were analyzed using the Mann–Whitney U test to determine the significant effect of using 

the Educandy game on students’ motivation and long-term memory. The results showed that 

there was a significant effect of using the Educandy game on improving students’ learning 

motivation and long-term memory. This is evidenced by the statistical analysis result showing a 

significance value of 0.000, which is less than 0.05; therefore, the hypothesis is accepted. Thus, 

it can be concluded that there is a significant difference in post-test results between students in 

the control class and those in the experimental class. 

In conclusion, the use of the Educandy game is proven to be effective in enhancing students’ 

motivation and long-term memory in Science learning at the elementary school level. 

 

Keywords: learning motivation, long-term memory, Educandy, science learning. 

Pengaruh Game Educandy..., Dwi Rela Abdillah Khabib, Program Pascasarjana UMP, 2026




