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A B S T R A K 

Rendahnya motivasi dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 
IPA, disebabkan oleh guru yang masih menggunakan metode konvensional 
dalam proses pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
menganalisis perbedaan motivasi dan hasil belajar IPA dengan 
menggunakan aplikasi Educandy pada siswa kelas V Sekolah Dasar. Jenis 
penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu metode eksperimen semu (Quasi Experiment) 
dengan Posttest Only Control Group Design. Populasi penelitian ini 
berjumlah 40 peserta didik dengan sampel kelas VA terdiri dari 20 peserta 
didik sebagai kelas eksperimen dan kelas VB terdiri dari 20 peserta didik 
sebagai kelas kontrol. Data motivasi belajar diperoleh dari hasil angket, 
sedangkan data hasil belajar diperoleh dari hasil tes pilihan ganda. Teknik 
analisis menggunakan statistik deskripitif dan statistik inferensial atau uji-t. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pertama, terdapat perbedaan yang 
signifikan pada motivasi belajar kelompok peserta didik yang diberi 
perlakuan aplikasi Educandy dengan kelompok peserta didik yang tidak 
diberi perlakuan aplikasi Educandy. Kedua, terdapat perbedaan yang 
signifikan pada hasil belajar IPA kelompok peserta didik yang diberi 
perlakuan aplikasi Educandy dengan kelompok peserta didik yang tidak 
diberi perlakuan aplikasi Educandy. Disimpulkan bahwa aplikasi Educandy 
berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar IPA siswa kelas 
V Sekolah Dasar. 

A B S T R A C T 

The low motivation and learning outcomes of students in science subjects are caused by teachers who 
still use conventional methods in the learning process. This study analyzes the differences in motivation 
and learning outcomes in science using the Educandy application for fifth-grade elementary school 
students. This type of research uses quantitative research. The method used in this study is quasi-
experimental (Quasi Experiment) with Posttest Only Control Group Design. The population of this study 
amounted to 40 students, with a sample of class VA consisting of 20 students as the experimental class 
and class VB consisting of 20 students as the control class. Learning motivation data was obtained from 
questionnaire results while learning outcomes data were obtained from multiple choice test results. The 
analysis technique uses descriptive statistics and inferential statistics or t-tests. The results showed that 
first, there was a significant difference in the learning motivation of the students treated with the 
Educandy application and the group of students who were not treated with the Educandy application. 
Second, there are significant differences in the science learning outcomes of the students treated with 
the Educandy application and the group of students who were not treated with the Educandy application. 
It was concluded that the Educandy application significantly affected science motivation and learning 
outcomes in fifth-grade elementary school students. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

 Di era modern seperti ini, perkembangan teknologi tumbuh begitu cepat. Teknologi dapat 
dimanfaatkan di segala bidang, khususnya pada bidang pendidikan. Seorang pendidik harus mampu 
memanfaatkan teknologi yang sudah ada sebagai media pembelajaran di dalam kelas, guna memudahkan 
pendidik dalam menjelaskan materi pelajaran (Chick et al., 2021; Erdemir & Yangın Ekşi, 2019; Shi, 2017). 
Untuk dapat menambah ketertarikan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar, maka perlu 
melibatkan teknologi sebagai penunjang agar kegiatan belajar mengajar berjalan dengan lancar (Hartanti, 
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2019; Liao et al., 2014; Rahayu & Wirza, 2020). E-learning merupakan salah satu metode pembelajaran yang 
menggunakan teknologi sebagai medianya (Jamalpur et al., 2021; Nugroho et al., 2021).  Metode 
pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Motivasi merupakan hal 
yang sangat penting dalam belajar. Semangat peserta didik dalam setiap proses belajar mengajar 
dipengaruhi oleh adanya motivasi (Fitriani & Syarkowi, 2021; Puspitowati, 2019). Seseorang tidak akan 
melakukan aktivitas belajar jika di dalam dirinya tidak terdapat motivasi untuk belajar. Pembawaan materi 
pembelajaran yang bervariatif dapat menimbulkan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga 
dapat menimbulkan motivasi belajar peserta didik (Ikhtiarini et al., 2021; Khairani et al., 2019; Puspitasari, 
2019). Motivasi memiliki arti sebagai suatu usaha yang merangsang seorang individu untuk melakukan 
suatu tindakan demi tercapainya tujuan yang sudah ditetapkan (Febianti, 2018; Noervadila & Misriyati, 
2020). Motivasi juga dapat dikatakan sebuah upaya bagi seorang individu supaya berkeinginan dan 
berkehendak untuk melakukan suatu tindakan. Motivasi dalam kegiatan belajar mengajar dapat disebut 
sebagai daya penggerak pada diri peserta didik yang menyebabkan terjadinya aktivitas belajar, sekaligus 
sebagai arah yang memungkinkan peserta didik dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam 
pembelajaran (Noervadila & Misriyati, 2020; Nugraheni, 2019). Motivasi belajar dapat berasal dari dalam 
diri peserta didik sendiri (motivasi intrinsik) dan dari luar diri peserta didik (motivasi ekstrinsik) (Afandi, 
2015; Wenisa & Syuraini, 2020).  

Namun pada kenyataannya, masih banyak peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah. Hal 
ini sesuai dengan penelitian yang menyatakan bahwa peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah 
(Noervadila & Misriyati, 2020; Rahmat & Jannatin, 2018). Motivasi peserta didik berada pada tingkatan 
yang rendah disebabkan oleh beberapa faktor yaitu, lingkungan belajar yang kurang mendukung, 
kurangnya partisipasi peserta didik pada saat pembelajaran, serta model pembelajaran yang digunakan 
kurang efektif dalam mendorong pencapaian hasil belajar yang sempurna (Afandi, 2015; Lestari et al., 
2018). Motivasi belajar rendah juga dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yang rendah. Pendapat ini 
didukung oleh penelitian yang mengatakan bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA 
masih dibawah rata-rata, hal ini disebabkan karena di dalam pembelajaran guru masih menggunakan model 
pembelajaran konvensional, serta saat pembelajaran berlangsung guru tidak melakukan kegiatan tanya 
jawab (Adnyani et al., 2020; Mudanta et al., 2020). Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan 
dengan guru kelas V SDS Cokroaminoto, masih terdapat beberapa siswa yang merasa bosan dengan 
pelajaran IPA, terlebih lagi semenjak adanya covid-19. Guru hanya memberikan tugas melalui whatsApp 
group saja tanpa memberikan penjelasan secara detail. Akibatnya proses pembelajaran menjadi 
membosankan dan menjadikan siswa malas untuk belajar, sehingga hasil belajar yang didapatkan pun tidak 
sesuai dengan yang diharapkan. 

Solusi mengatasi permasalahan tersebut dengan menggunakan media yang dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar siswa. Salah satu aplikasi e-learning yang dapat digunakan sebagai media evaluasi 
pembelajaran yaitu Educandy yang dapat digunakan untuk me-review materi yang sudah dipelajari. 
Educandy adalah sebuah aplikasi berbasis edugame atau game edukasi yang bisa digunakan guru pada saat 
proses belajar mengajar (Rohmah, 2021; Ulya, 2021). Game ini dapat bermanfaat bagi peserta didik untuk 
mengurangi rasa bosan ketika proses pembelajaran berlangsung. Educandy adalah game edukasi berbasis 
web yang dapat dimanfaatkan seorang guru untuk membuat kuis (Amelia et al., 2021; Ulya, 2021). 
Educandy memiliki 3 fitur permainan utama, yaitu words, matching pairs, dan quiz questions. Guru bisa 
mengkreasikan ketiga fitur permainan tersebut menjadi beberapa jenis permainan lagi, seperti word search, 
hangman, anagrams, naught & croses, crosswords, match-up, memory, dan multiple choice. Educandy dapat 
diterapkan pada mata pelajaran, seperti Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, dan PPKn (Abidin et al., 2022; 
Oktafiyana & Septiana, 2021). Peserta didik dapat mengerjakan kuis Educandy ini melalui handphone, 
laptop ataupun computer sehingga sangat praktis dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

Aplikasi Educandy sangat cocok untuk diterapkan di dalam kelas. Temuan sebelumnya juga 
menyatakan bahwa Educandy merupakan sebuah aplikasi permainan kata yang dapat dimainkan oleh siapa 
saja termasuk peserta didik, karena fitur Educandy yang mudah digunakan (Maimunah & Cinantya, 2021; 
Ulya, 2021). Temuan lainnya mengungkapkan game edukasi sangat berpengaruh terhadap peningkatan 
hasil belajar peserta didik (Hermawan et al., 2017; Miluningtias & Shofiyah, 2021; Oktariyanti et al., 2021).  
Disimpulkan bahwa aplikasi Educandy dapat membantu meningkatkan semangat belajar siswa. Tampilan 
layarnya yang berwarna-warni juga dapat membangkitkan daya tarik peserta didik untuk bermain sambil 
belajar. Sehingga dapat menimbulkan motivasi peserta didik dalam belajar serta memudahkan peserta 
didik dalam memahami materi yang sedang diberikan, dan peserta didik pun dapat memperoleh hasil 
belajar yang tinggi. Belum adanya kajian mengenai penggunaan Educandy dan dampaknya terhadap 
motivasi dan hasil belajar ipa siswa kelas V sekolah dasar. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis 
perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar dan hasil belajar IPA siswa yang diberikan perlakuan 
menggunakan Educandy dengan kelompok siswa yang  tidak diberikan perlakuan Educandy. 
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2. METODE 

 Penelitian ini dilaksanakan di salah satu sekolah dasar di Jakara. Jenis penelitian yang digunakan 
yaitu penelitian kuantitatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode eksperimen semu 
(Quasi Eksperiment). Dengan memberikan perlakuan kepada kelompok eksperimen sedangkan kelompok 
kontrol tidak diberikan perlakuan. Bentuk desain quasi eksperimen yang digunakan adalah Posttest Only 
Control Group Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V di SD Cokroaminoto 
Jakarta Utara, yang berjumlah 40 peserta didik. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan sampel jenuh, 
yaitu menggunakan semua anggota populasi sebagai sampel. Sehingga sampel pada penelitian ini yaitu 20 
peserta didik yang berasal dari kelas VA sebagai kelas eksperimen dan 20 peserta didik dari kelas VB 
sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu berupa tes tertulis, dan angket 
atau kuesioner. Tes tertulis digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik, sedangkan angket atau 
kuesioner digunakan untuk mengetahui motivasi peserta didik. Teknik analisis data dalam penelitian ini 
yaitu menggunakan teknik analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif 
dilakukan dengan menghitung mean, median, modus, standar deviasi, varians, nilai minimum, dan nilai 
maximum. Analisis statistik inferensial yang digunakan yaitu uji-t. Sebelum melakukan uji-t, peneliti 
melakukan uji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  

Data angket motivasi belajar yang diperoleh melalui post-test yang dilakukan terhadap kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil analisis deskriptif data, ditemukan bahwa terdapat perbedaan 
motivasi dan hasil belajar IPA siswa yang dibelajarkan dengan Educandy (kelas eksperimen) dengan 
kelompok siswa yang tidak dibelajarkan dengan Educandy (kelas kontrol). Hal ini dapat dilihat dari hasil 
rata-rata motivasi belajar kelas eksperimen yaitu 81,32, sedangkan hasil rata-rata motivasi belajar kelas 
kontrol yaitu sebesar 70,66. Nilai rata-rata hasil belajar IPA kelas eksperimen adalah sebesar 74,00, 
sedangkan nilai rata-rata hasil belajar IPA kelas kontrol diperoleh sebesar 57,20. Disimpulkan bahwa 
motivasi dan hasil belajar IPA siswa yang dibelajarkan dengan Educandy lebih baik daripada motivasi dan 
hasil belajar IPA siswa yang tidak dibelajarkan dengan Educandy. Setelah diperoleh hasil analisis deskriptif 
data, maka dapat dilanjutkan dengan uji prasyarat. Uji prasyarat yang dilakukan yaitu uji normalitas, uji  
homogenitas, dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS-28.00 for windows dengan 
melihat uji statistik Shapiro Wilk pada taraf signifikansi 0,05, maka didapatkan hasil seperti Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Perhitungan Uji Normalitas 

 
Kelompok 

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 
 Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
Motivasi Belajar Kontrol 0,101 20 0,200 0,956 20 0,469 

Eksperimen 0,163 20 0,170 0,926 20 0,127 
Hasil Belajar Kontrol 0,150 20 0,200 0,930 20 0,156 

Eksperimen 0,206 20 0,026 0,920 20 0,097 
 

Berdasarkan Tabel 1, nilai Sig. Shapiro-Wilk variabel motivasi belajar dan hasil belajar pada semua 
kelompok lebih besar dari 0,05, yang berarti H0 diterima dan H1 ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
semua sebaran data berdistribusi normal. Setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal, maka 
dilakukan uji homogenitas. Uji homogenitas varians dilakukan dengan bantuan SPSS-28.00 for windows. 
Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS-28.00 for windows maka didapatkan hasil seperti Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas 

Statistik Levene Statistic df1 df2 Sig. 
Motivasi 
Belajar 

Based on Mean 3,351 1 38 0,075 
Based on Median 1,866 1 38 0,180 
Based on Median and with 
adjusted df 

1,866 1 37,178 0,180 

Based on trimmed mean 3,330 1 38 0,076 
Hasil 
Belajar 

Based on Mean 1,625 1 38 0,210 
Based on Median 1,896 1 38 0,177 
Based on Median and with 
adjusted df 

1,896 1 37,940 0,177 

Based on trimmed mean 1,757 1 38 0,193 
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Berdasarkan Tabel 2, terlihat bahwa nilai Sig. motivasi belajar sebesar 0.075 dan nilai Sig. hasil 
belajar sebesar 0,210, yang dimana nilai Sig. dari kedua variabel tersebut lebih besar dari 0,05. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa varian antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah homogen, baik 
untuk data skor motivasi belajar maupun skor hasil belajar. Berdasarkan hasil uji prasyarat, dapat 
dikatakan bahwa data hasil penelitian berasal dari sebaran data normal dan bersifat homogen, sehingga 
dapat melanjutkan uji berikutnya yaitu uji-t. Hasil disajikan pada Tabel 3.  

 
Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji-t pada Variabel Motivasi Belajar 

Variabel Sampel N Mean 
Standar 
Deviasi 

Df thitung ttabel 

Motivasi 
Belajar 

Kelas Kontrol 20 70,66 5,43 

38 ∣5,551∣ 2,0243 
Motivasi 
Belajar 

Kelas 
Eksperimen 

20 81,32 6,66 

 

 
Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai rata-rata motivasi belajar IPA pada kelompok peserta didik 

yang diberi perlakuan aplikasi Educandy adalah sebesar 81,32, sedangkan rata-rata motivasi belajar IPA 
pada kelompok peserta didik yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy yaitu sebesar 70,66. Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar IPA pada kelas yang diberi perlakuan aplikasi Educandy 
lebih besar dibandingkan dengan kelas yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy. Berdasarkan hasil 
uji hipotesis, tampak bahwa nilai thitung = ∣5.551∣ dan ttabel =  2.0243 untuk df = 38 pada taraf signifikansi 5%. 
Dari hasil perhitungan tersebut pada taraf signifikasni 5% diketahui bahwa thitung > ttabel. Hal ini 
menunjukkan bahwa H0 ditolak dan Ha yang menyatakan “terdapat perbedaan yang signifikan motivasi 
belajar kelompok peserta didik yang diberi perlakuan aplikasi Educandy dengan kelompok peserta didik 
yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy” diterima. Sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan penggunaan Educandy terhadap motivasi belajar IPA siswa kelas V SD 
Cokroaminoto Jakarta Utara. Hasil Perhitungan Uji-t pada Variabel Hasil Belajar disajikan pada Tabel 5.  

 
Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji-t pada Variabel Hasil Belajar 

Variabel Sampel N Mean 
Standar 
Deviasi 

Df thitung ttabel 

Hasil Belajar Kelas Kontrol 20 57.20 17.60 
38 ∣3.328∣ 2.0243 Hasil Belajar Kelas 

Eksperimen 
20 74.00 14.12 

 
Berdasarkan Tabel 5, diperoleh nilai rata-rata hasil belajar IPA pada kelompok peserta didik yang 

diberi perlakuan aplikasi Educandy adalah sebesar 74.00, sedangkan rata-rata hasil belajar IPA pada 
kelompok peserta didik yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy yaitu sebesar 57.20. Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar IPA pada kelas yang diberi perlakuan aplikasi Educandy lebih 
besar dibandingkan dengan kelas yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy. Berdasarkan pengujian 
hipotesis diketahui nilai thitung = ∣3.328∣ dan ttabel = 2.0243 untuk df = 38 pada taraf signifikansi 5%. Dari hasil 
perhitungan tersebut pada taraf signifikansi 5% diketahui bahwa thitung > ttabel. Dengan demikian, maka 
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar IPA kelompok peserta didik yang diberi perlakuan 
aplikasi Educandy dengan kelompok peserta didik yang tidak diberi perlakuan aplikasi Educandy. Sehingga 
dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan Educandy terhadap hasil belajar 
IPA siswa kelas V SD Cokroaminoto Jakarta Utara. 

 
Pembahasan 

Keberhasilan peserta didik sangat dipengaruhi oleh peranan seorang guru. Jika dalam 
pembelajaran guru tidak memiliki keterampilan mengajar yang baik, maka kegiatan belajar mengajar dapat 
dikatakan belum efektif (Nurjanah, 2020; Susanto, 2020; Tambak et al., 2020). Cara guru menyajikan materi 
pembelajaran di kelas berpengaruh besar terhadap motivasi peserta didik untuk mempelajari mata 
pelajaran tersebut, sehingga ketika motivasi peserta didik tinggi, maka hasil belajar yang didapat pun akan 
tinggi juga (Karo et al., 2021; Sulfemi & Mayasari, 2019). Selain itu pentingnya menerapkan sebuah media 
ke dalam proses pembelajaran agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Afifah & 
Hartatik, 2019; Wahyuni, 2020). Hasil uji hipotesis pertama menunjukkan bahwa dengan digunakannya 
aplikasi Educandy ke dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi peserta didik. Hal ini menandakan 
bahwa motivasi belajar peserta didik yang diberi perlakuan dengan aplikasi Educandy lebih tinggi dari 
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motivasi belajar peserta didik yang tidak diberi perlakuan dengan aplikasi Educandy. Hasil penelitian ini 
juga sependapat dengan temuan penelitian yang menyatakan bahwa dengan menggunakan aplikasi 
Educandy dalam proses pembelajaran, motivasi belajar peserta didik berada dalam kategori baik (Amelia 
et al., 2021; Ulya, 2021). 

Hasil uji hipotesis kedua menunjukkan bahwa adanya perbedaan hasil belajar IPA pada kelompok 
peserta didik yang diberi perlakuan dengan aplikasi Educandy dengan kelompok peserta didik yang tidak 
diberi perlakuan aplikasi Educandy. Kelompok peserta didik yang diberi perlakuan aplikasi Educandy 
mendapatkan nilai rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi. Hal ini menandakan bahwa hasil belajar peserta 
didik yang diberi perlakuan dengan aplikasi Educandy lebih tinggi dari hasil belajar peserta didik yang tidak 
diberi perlakuan dengan aplikasi Educandy. Hasil penelitian ini didukung oleh temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa dengan menerapkan aplikasi Educandy ke dalam proses pembelajaran dapat 
meningkatkan hasil belajar karena aplikasi Educandy memiliki banyak jenis permainan yang bisa 
dimainkan oleh peserta didik (Abidin et al., 2022; Amelia et al., 2021). Materi pembelajaran dikemas dalam 
bentuk pertanyaan yang berupa multiple-choice untuk menyampaikan materi pembelajaran.  

Diterapkannya aplikasi Educandy sebagai alat untuk penyampaian materi yaitu agar pada saat 
proses pembelajaran peserta didik dapat terlibat secara aktif. Dalam pembelajaran peserta didik berlomba-
lomba untuk  menjawab pertanyaan dengan benar. Selain itu, guru juga dapat melihat kemampuan awal 
peserta didik mengenai pelajaran yang akan disampaikan. Saar pembelajaran di kelas menjadi interaktif, 
maka akan berpengaruh terhadap hasil belajar yang dirasakan peserta didik (Pérez-Pérez et al., 2020; 
Prehanto et al., 2021; Sholichah et al., 2019). Setelah peserta didik berhasil menjawab pertanyaan, peneliti 
langsung menjelaskan materi yang sedang dibahas di dalam pertanyaan tersebut. Setelah selesai dalam 
menyampaikan materi, peneliti memberikan soal kuis menggunakan aplikasi Educandy. Saat pengerjaan 
soal kuis, peserta didik menggunakan jenis permainan naught & croses. Jenis permainan ini seperti 
permainan tic tac toe yang dimainkan oleh 2 peserta didik dan masing-masing peserta didik harus bisa 
membentuk tiga garis lurus serta harus bisa mencegah lawannya agar tidak dapat membentuk tiga garis 
lurus. Bagi peserta didik yang dapat membentuk tiga garis lurus, maka dinyatakan sebagai pemenang. Hal 
ini lah yang membuat peserta didik menjadi lebih semangat dalam belajar karena peserta didik merasa 
sedang menjawab soal sambil bermain. Peserta didik sangat senang karena dapat menjawab soal dengan 
benar serta dapat mengalahkan lawan mainnya. Manfaat dari permainan tic tac toe yaitu dapat mengasah 
otak peserta didik dalam menyusun strategi, melatih kemampuan berpikir cepat, menjalin hubungan lebih 
dekat dengan teman, meningkatkan kemampuan konsentrasi, serta melatih tingkat kesabaran dalam 
menunggu giliran (Putri et al., 2020). 

 

4. SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Educandy dalam 
pembelajaran IPA berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas V SD 
Disarankan kepada guru untuk dapat lebih kreatif dan inovatif dalam mengemas suatu pembelajaran, agar 
dapat lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini membuat peserta didik akan termotivasi 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, dan hasil belajar yang didapatkan sesuai dengan yang diharapkan. 
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