
i 

 

   PENGARUH GAME EDUKASI BERBASIS GENIALLY 

TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA PADA MATA 

PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA KELAS V SD 

NEGERI 17 MUNGGUK TAHUN PELAJARAN 2025/2026 

 

  

 SKRIPSI 

 
 

Diajukan sebagai salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan  

Jurusan Ilmu Pendidikan  

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 
 

 

 

 

DISUSUN OLEH: 

 

Emilia Rosalia 

NIM : 2213062194 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

JURUSAN ILMU PENDIDIKAN 

 

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

PERSADA KHATULISTIWA 

 SINTANG 

2026  



ii 

 

PERSETUJUAN PEMBIMBING 

 

 



iii 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 
 

 



iv 

 

CATATAN PEMBIMBING I 

 



v 

 

CATATAN PEMBIMBING II 

 



vi 

 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa : 

1. Karya tulis saya, skripsi ini adalah asli dan belum pernah diajukan untuk 

mendapatkan gelar sarjana pada STKIP Persada Khatulistiwa Sintang 

2. Karya tulis ini adalah murni gagasan, rumusan masalah dan penelitian 

saya sendiri tanpa bantuan pihak lain, kecuali arahan pembimbing dan 

masukan dari Tim Penguji. 

3. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang telah 

ditulis atau dipublikasikan orang lain, kecuali secara tertulis dengan jelas 

dicantumkan dalam daftar pustaka. 

4. Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila dikemudian 

hari terdapat penyimpangan dan ketidak benaran dalam pernyataan ini, 

maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan gelar 

yang telah diperoleh karena karya ini, serta sanksi lainnya sesuai dengan 

norma yang berlaku di STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. 

 

 

 

 

 

      Sintang, ........ 

      Yang membuat pernyataan 

 

 

 

 

      Emilia Rosalia 

      NIM. 2213062194 

 



vii 

 

MOTTO 

 

” Keberhasilan bukanlah milik orang yang pintar. Keberhasilan adalah 

kepunyaan mereka yang senantiasa berusaha." 

-B. J. Habibie 

”Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi kekuatan 

kepadaku.” 

-Filipi 4 ; 13 

 

 

PERSEMBAHAN 

Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat, 

kasih, dan penyertaan-Nya sehingga saya dapat menyelesaikan skripsi ini. Dengan 

penuh rasa hormat, cinta, dan terima kasih, karya ini saya persembahkan kepada: 

1. Ayahanda Cont Lomoy dan Ibunda Antonia Uwan, yang telah 

menjadi sumber kekuatan dan inspirasi dalam hidup saya. Terima 

kasih atas kasih sayang, doa, pengorbanan, kerja keras, serta 

dukungan yang tiada henti diberikan kepada saya. Setiap langkah 

dan pencapaian yang saya raih hingga saat ini tidak terlepas dari 

perjuangan dan cinta yang Ayahanda dan Ibunda berikan dengan 

tulus. 

2. Abang-abang saya tercinta, Wilono Maro, Yordanus Wento Balok, 

Wilibrodus Anggoro, dan Sekundus Leo, yang senantiasa 

memberikan kasih sayang, perhatian, doa, semangat, dan dukungan 

kepada saya. Terima kasih karena selalu hadir dalam setiap proses 

perjalanan hidup saya. Secara khusus, terima kasih kepada Abang 

Wilono Maro yang selalu siap membantu dan mendukung saya di 

saat menghadapi berbagai kesulitan. Terima kasih juga kepada 

Abang Yordanus Wento Balok, Abang Wilibrodus Anggoro, dan 

Abang Sekundus Leo atas perhatian, motivasi, dan kasih sayang 

yang selalu diberikan kepada saya. 

 

 

 

 



viii 

 

ABSTRAK 

 

Emilia Rosalia. 2026. Pengaruh Game Edukasi Berbasis Genially terhadap 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas V SD 

Negeri 17 Mungguk Tahun Pelajaran 2025/2026. Skripsi. Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. 

Pembimbing I: Fatkhan Amirul Huda, S.Kom., M.Pd. Pembimbing II: Warkintin, 

M.Pd. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Genially, Motivasi Belajar, Pendidikan Pancasila. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V SD Negeri 17 Mungguk. Kurangnya 

penggunaan media pembelajaran yang menarik menyebabkan siswa kurang aktif 

dan kurang antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh game edukasi berbasis Genially terhadap 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V SD 

Negeri 17 Mungguk Tahun Pelajaran 2025/2026. Bentuk penelitian yang 

digunakan adalah eksperimen dengan desain Nonequivalent Control Group 

Design. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VA sebagai kelas eksperimen dan 

kelas VB sebagai kelas kontrol dengan jumlah keseluruhan 58 siswa. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket motivasi 

belajar, observasi, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan menggunakan 

bantuan IBM SPSS Statistics 27. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada 

pengukuran awal (pre-test) motivasi belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Pada pengukuran akhir (post-

test) diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05 yang menunjukkan adanya 

perbedaan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji 

Wilcoxon Signed Rank Test pada kelas eksperimen memperoleh nilai signifikansi 

0,000 < 0,05 yang menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa 

setelah diberikan perlakuan menggunakan game edukasi berbasis Genially. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis 

Genially berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V SD Negeri 17 Mungguk Tahun Pelajaran 

2025/2026. Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi para guru untuk lebih 

kreatif memanfaatkan aplikasi digital seperti Genially dalam mengajar. 
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ABSTRACT 

 

Emilia Rosalia. 2026. The Effect of Genially-Based Educational Games on 

Students' Learning Motivation in Pancasila Education in Fifth Graders at SD 

Negeri 17 Mungguk, Academic Year 2025/2026. Thesis. Elementary School 

Teacher Education Study Program, STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. 

Supervisor I: Fatkhan Amirul Huda, S.Kom., M.Pd. Supervisor II: Warkintin, 

M.Pd. 

Keywords: Educational Games, Genially, Learning Motivation, Pancasila 

Education. 

This research was motivated by the low learning motivation of fifth-grade 

students in the Pancasila Education subject at SD Negeri 17 Mungguk. The 

limited use of engaging instructional media has caused students to be less active 

and less enthusiastic during the learning process. This study aimed to determine 

the effect of a Genially-based educational game on the learning motivation of 

fifth-grade students in the Pancasila Education subject at SD Negeri 17 Mungguk 

in the 2025/2026 Academic Year.This study employed an experimental research 

design using the Nonequivalent Control Group Design. The participants consisted 

of Class VA as the experimental group and Class VB as the control group, with a 

total of 58 students. The data collection techniques used in this study were a 

learning motivation questionnaire, observation, and documentation. The data 

were analyzed using IBM SPSS Statistics 27. The results showed that there was no 

significant difference in the pre-test learning motivation scores between the 

experimental and control groups. However, the post-test results revealed a 

significance value of 0.001 (< 0.05), indicating a significant difference in learning 

motivation between the two groups. Furthermore, the Wilcoxon Signed Rank Test 

conducted on the experimental group produced a significance value of 0.000 (< 

0.05), indicating a significant improvement in students' learning motivation after 

they were taught using the Genially-based educational game. Based on these 

findings, it can be concluded that the Genially-based educational game had a 

significant positive effect on improving students' learning motivation in the 

Pancasila Education subject for fifth-grade students at SD Negeri 17 Mungguk in 

the 2025/2026 Academic Year. It is expected that the findings of this study will 

encourage teachers to be more creative in utilizing digital applications such as 

Genially to enhance teaching and learning activities. 
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