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ABSTRAK  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi belajar siswa sehingga 
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Alternatif media yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa adalah media game interaktif 
wordwall. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran 
game interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas 
V. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan metode eksperimen 
dengan rancangan one-group pre-test and post-test design. Teknik pengumpulan data 
motivasi menggunakan kuesioner, sedangkan pengumpulan data hasil belajar adalah 
pre-test dan post-test. Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan SPSS 
Statistic versi 2.6. Data dalam penelitian ini dianalisis dengan teknik analisis statistik 
deskriptif dan statistik inferensial. Hasil menunjukkan bahwa ada pengaruh media 
pembelajaran terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas V SDN No. 138 Inpres 
Mangulabbe. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata post-test 83,33. Berdasarkan 
hasil uji hipotesis independent sampel t-test, nilai Sig. (2-tailed) equal variance 
assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan 
kata lain H0 ditolak dan H1 diterima, yang berarti terdapat pengaruh media game 
interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V 
SDN No. 138 Inpres Mangulabbe. 
 
Kata Kunci: Media Game Interaktif Wordwall, Motivasi, Hasil Belajar. 
  

ABSTRACT 

This research is motivated by a lack of student motivation to learn, which 
causes low student learning outcomes. Alternative media that can be used to 
increase student motivation and learning outcomes is wordwall interactive 
game media. This research aims to determine the effect of the wordwall 
interactive game learning media on the motivation and learning outcomes of 
Mathematics for class V students. This research is a quantitative research using 
experimental methods with a one-group pre-test and post-test design. The 
motivation data collection technique uses a questionnaire, while the learning 
outcomes data collection is pre-test and post-test. Data analysis techniques 
were carried out using SPSS Statistics version 2.6. The data in this research 
were analyzed using descriptive statistical analysis techniques and inferential 
statistics. The results show that there is an influence of learning media on the 
motivation and learning outcomes of class V students at SDN No. 138 Inpres 
Mangulabbe. This is shown by the post-test average score of 83.33. Based on the 
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results of the independent sample t test hypothesis test, the Sig. (2-tailed) equal 
variance is assumed to obtain 0.000 which indicates that 0.000 < 0.05 or in 
other words H0 is rejected and H1 is accepted, which means that there is an 
influence of the wordwall interactive game media on the motivation and 
mathematics learning outcomes of fifth grade students at SDN No. 138 Inpres 
Mangulabbe. 
 
Keywords: Wordwall Interactive Game Media, Motivation, Learning Results.

 
 

A. PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia. Lembaga pendidikan harus mampu mengikuti pesatnya perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Perhatian khusus diberikan pada pengembangan dan pemajuan 

pendidikan untuk meningkatkan kualitas dan mutu pendidikan. Menurut Mardhiyah pendidikan 

yang berkualitas juga menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas (Ginting. et al., 

2022). Hal ini mendorong semua bidang kehidupan memberikan perhatian khusus terhadap 

perkembangan pendidikan. 

Pendidikan merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang meliputi pengetahuan, 

keterampilan serta sikap yang dilakukan oleh seseorang secara turun temurun. Menurut UU 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas pasal 3 yang berbunyi: “Pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak bangsa yang bermanfaat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

berilmu, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. 

Salah satu lembaga pendidikan non formal yang mengatur berbagai kegiatan belajar 

adalah Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM). Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat adalah 

tempat yang memberi kesempatan belajar seumur hidup bagi semua orang dalam masyarakat 

untuk memberdayakan masyarakat menjadi mandiri, meningkatkan kualitas hidup, dan 

mengembangkan komunitas yang ada di masyarakat dalam penggunaan teknologi yang tepat 

dapat memecahkan masalah dalam Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat dengan memfasilitasi 

studi masyarakat yang baik (Septiani, 2015). Menurut Agustina (Nisa. & Susanto., 2022) 

teknologi dijadikan salah satu inovasi sebagai media pembelajaran (alat bantu mengajar) di 

bidang pendidikan. 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang sangat pesat sehingga mempengaruhi 

segala aspek dalam kehidupan termasuk dunia pendidikan. Dunia pendidikan akan terpengaruh 

dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi di era globalisasi saat ini (Marwani. et al., 

2022). Internet merupakan salah satu hasil dari perkembangan teknologi, salah satu manfaatnya 

adalah sebagai sarana hiburan (Murjana et al., 2023). Hal ini sejalan dengan pendapat Irwan, 

seorang pendidik harus mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan, menguasai dan 

memahami teknologi, karena teknologi merupakan keterampilan yang harus dikuasai untuk 

membantu meningkatkan proses pembelajaran (Nadia et al., 2022).  

Terdapat peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI nomor 65 tahun 2013 

mengenai teknologi yang terdapat pada ayat 13 yang berisi TIK dapat meningkatkan efisiensi 

dan efektifitas pembelajaran (Widyastono, 2017). Adanya kebijakan tersebut, guru diharuskan 

menggunakan media berbasis TIK dalam pembelajarannya. Menurut Permana kurangnya 
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inovasi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran merupakan faktor signifikan yang 

menyebabkan rendahnya motivasi siswa dalam belajar (Nabilah. & Warmi., 2023). Hal ini tentu 

saja berdampak bagi guru, kurangnya kemampuan guru dalam penggunaan IPTEK, guru 

mengalami kesulitan terkait materi yang akan diberikan kepada siswa, minimnya strategi 

pembelajaran, disamping itu sarana dan prasarana kurang mendukung, serta jaringan yang 

kurang stabil (Handayani et al., 2023).  

Pendidikan akan berhasil apabila siswa termotivasi untuk belajar. Guru dapat 

diibaratkan sebagai pembimbing perjalanan, yang berdasarkan pada pengetahuan dan 

pengalaman bertanggung jawab atas kelancaran perjalanan seorang siswa dalam proses 

pembelajaran. Perubahan itu bersifat relatif konstan dan berbekas. Guru berperan penting 

dalam proses pembelajaran siswa dan berupaya mewujudkan perubahan sikap dan tingkah laku 

(Suprihatin., 2015). 

Motivasi merupakan salah satu faktor yang mendorong siswa untuk mau belajar. 

Motivasi belajar dapat diklasifikasikan menjadi dua yaitu motivasi instrinsik (keadaan yang 

berasal dari dalam diri siswa) dan motivasi ekstrinsik (keadaan yang datang dari luar individu 

siswa). Dalam hal ini motivasi siswa dalam proses pembelajaran sangat penting. Tanpa adanya 

kemauan untuk belajar maka akan sulit mendapatkan proses belajar yang efektif dalam proses 

pembelajaran. Menurut Kaharuddin “Kondisi motivasi siswa saat pembelajaran itu tidak selalu 

sama setiap harinya. Terkadang semangat ataupun sebaliknya. Itulah pentingnya seorang guru 

harus bisa paham kondisi tersebut dengan menciptakan model-model yang baru yang tidak 

membosankan, dengan begitu motivasi siswa akan kembali aktif (Rahmiati et al., 2023). 

Keberhasilan belajar akan tercapai apabila pada dirinya ada kemauan dan dorongan untuk 

belajar (Emda., 2017). 

Hasil belajar siswa dapat ditingkatkan melalui usaha sadar yang dilakukan secara 

berurut dan mengarah pada perubahan positif yang kemudian disebut proses belajar. Proses 

belajar diakhir merupakan perolehan dari hasil belajar siswa.  Menurut (Ramadhan et al., 2022) 

rendahnya hasil belajar siswa menunjukkan adanya indikasi rendahnya motivasi dan kinerja 

belajar siswa serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran yang berkualitas. Menurut 

Slameto hasil belajar yang diperoleh siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yaitu faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal dimulai dari kondisi siswa (jasmani dan rohani) serta 

faktor dari luar seperti kondisi lingkungan, cara mengajar, kemampuan belajar siswa dan 

pendekatan pembelajaran yang digunakan selama pelaksanaan pembelajaran (Siagian & 

Tarigan, 2023). 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada Senin 10 Juli 2023, pembelajaran 

matematika di SDN No. 138 Inpres Mangulabbe kurang efektif disebabkan kurangnya inovasi 

guru dalam memanfaatkan teknologi. Hal ini dirasakan oleh 15 siswa kelas V SDN No. 138 Inpres 

Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar yang pasif saat pembelajaran 

seperti diam dan hanya mendengarkan penjelasan guru saja tanpa terlibat aktif di dalam 

pembelajaran tersebut, sehingga siswa bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran matematika. 

Kondisi tersebut berakibat kepada kesulitan belajar yang dirasakan siswa. Sangat dibutuhkan 

pengkondisian yang membantu siswa termotivasi untuk belajar matematika. 

Kondisi ini diperkuat dengan temuan awal berupa wawancara yang menggambarkan 

pandangan guru bahwa penggunaan media bersifat padat waktu. Hal ini menyebabkan siswa 

menjadi bosan, karena pembelajaran hanya berdasar pada buku dan peran komunikasi guru, 

sehingga siswa merasa jenuh. Wawancara khusus dengan guru kelas menunjukkan bahwa 



 Pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika … 

47 

sebagian guru sekolah belum menerapkan media pembelajaran digital yang kreatif dan inovatif, 

sehingga motivasi dan hasil belajar siswa menjadi rendah. 

Memperhatikan masalah tersebut, pemanfaatan media merupakan bagian dari 

keterampilan pengelolaan kelas yang merupakan kompetensi utama bagi guru. Menurut Susanto 

(Nisa. & Susanto., 2022) sebagai penerapan kemampuan mengajar, pada dasarnya sangat 

mempengaruhi motivasi proses dan hasil belajar yang terbentuk dalam kemampuan berpikir 

siswa. Menurut Rachmadtullah pembelajaran yang bermakna merupakan proses belajar yang 

diharapkan bagi siswa, di mana siswa dapat terlibat langsung dalam pembelajaran serta 

menemukan langsung pengetahuan tersebut (Pradani, 2022). Keberhasilan proses pembelajaran 

dapat dilihat dari motivasi belajar siswa selama pembelajaran berlangsung (Gandasari & 

Pramudiani, 2021). Sulandjari (Nurafni & Ninawati, 2021) menyatakan, motivasi intrinsik sangat 

mempengaruhi keberhasilan aktivitas belajar. 

Wordwall merupakan salah satu alat bantu interaktif yang mudah digunakan dan dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan minat dan motivasinya. Selain mudah dan murah untuk 

digunakan, media ini menawarkan banyak alternatif untuk menyajikan materi dan pertanyaan. 

Media yang beragam dan menarik akan membuat siswa lebih aktif dan termotivasi untuk 

mengikuti proses pembelajaran (Nissa. & Renoningtyas., 2022). Hal yang sama di kemukakan 

oleh (Arimbawa, 2021) media wordwall adalah salah satu tipe media pembelajaran yang 

mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam penguasaan materi. Game dimainkan untuk 

hiburan, kesenangan, tetapi dapat juga berfungsi sebagai sarana latihan, pendidikan, dan 

simulasi. Game dapat mengasah kecerdasan dan keterampilan otak dalam mengatasi konflik 

atau permasalahan buatan yang ada dalam permainan. Oleh karena itu, perlunya membuat 

game edukasi yang mengarahkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian yang sudah dijelaskan bahwa pemilihan media pembelajaran yang 

tepat membuat siswa bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dan memberikan dampak 

positif dalam motivasi siswa. Peneliti tertarik untuk menggunakan website wordwall yang 

merupakan media pembelajaran interaktif serta mudah untuk digunakan sebagai inovasi media 

pembelajaran berbasis IT. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media 

wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

B. METODE 

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pendekatan kuantitatif. 

Adapun jenis metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode eksperimen. 

Metode penelitian eksperimen merupakan suatu metode penelitian kuantitatif yang digunakan 

untuk mencari pengaruh variabel independen (perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) 

dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2019).  

Selain itu, desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu one-group pre-test 

and post-test design. Menurut (Arikunto, 2010) one-group pre-test and post-test design adalah 

suatu kegiatan penelitian yang memberikan tes awal (pre-test) sebelum diberikan perlakuan, 

setelah diberikan perlakuan barulah memberikan tes akhir (post-test). Menurut Arikunto 

(Hatmoko, 2015), “populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. “Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe. Dalam penelitian ini, penelitian 

mengambil sampel dengan menggunakan teknik sampling jenuh (penuh) atau sampling total. 

Menurut Sugiyono (Wahid & Amarwati, 2015) Sampling Jenuh (penuh) ini adalah teknik 
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penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. Jadi pada penelitian 

ini akan menggunakan seluruh siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan 

Mappakasunggu Kabupaten Takalar sebanyak 15 siswa. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini melalui teknik pengisian kuesioner, observasi, pemberian tes, 

dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data terdiri dari analisis data kuesioner motivasi 

belajar, analisis statistik deskriptif, serta analisis statistik Inferensial yang terdiri dari uji 

prasyarat (uji normalitas) dan pengujian hipotesis. 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

Data yang dianalisis pada penelitian ini yaitu data hasil penyebaran lembar kuesioner 

motivasi dan hasil belajar siswa. Data kuesioner pada penelitian ini dimaksud untuk 

mendapatkan gambaran mengenai motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan media game interaktif wordwall. Deskripsi skor kuesioner motivasi belajar siswa 

ditunjukkan pada tabel-tabel berikut ini: 

Tabel 1. Data Responden Motivasi Belajar Siswa 

No./ 
Inisial 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Persentas
e% 

Kategori 

KAP 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 98% Sangat Baik 
MRSR 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 95% Sangat Baik 
NHS 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 95% Sangat Baik 
NSM 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 95% Sangat Baik 
KRN 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 88% Sangat Baik 
NIP 3 3 4 4 4 2 4 4 4 4 90% Sangat Baik 
MMI 3 4 2 4 3 3 3 4 3 4 83% Sangat Baik 
PA 4 3 1 4 1 3 4 1 4 3 70% Baik 
MF 4 3 3 3 2 3 3 4 4 4 83% Sangat Baik 

ZAH 4 3 2 1 4 3 2 2 4 4 78% Baik 
KA 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 88% Sangat Baik 

RAM 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 73% Baik 
MID 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 88% Sangat Baik 
NAZ 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 88% Sangat Baik 
MZM 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 85% Sangat Baik 

 
Berdasarkan Tabel 1. terlihat bahwa dari indikator motivasi belajar memiliki  tingkat 

motivasi belajar sangat tinggi untuk semua indikator, namun yang memiliki tingkat motivasi 

belajar sangat baik sebanyak 12 siswa dan yang memiliki tingkat motivasi yang baik sebanyak 3 

siswa. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa pada saat menggunakan 

media game interaktif wordwall lebih baik dan meningkat. Hal ini terlihat bahwa terdapat 

perbedaan jumlah kriteria pemberian skor antar siswa pada setiap indikator. 

 

Analisis data deskriptif merupakan analisis data yang hasilnya akan menunjukkan 

deskripsi dari hasil belajar Matematika siswa kelas V yang diperoleh dari pre-test dan post-test. 

Berikut merupakan hasil analisis deskriptif yang ditampilkan dalam bentuk tabel berikut ini: 

 

Tabel 2. Deskriptif Hasil Belajar Matematika Siswa 
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Descriptive Statistics 

 N Range Min Max Mean Std. Deviation 

Hasil Pretest 15 30 20 50 37.33 9.796 

Hasil Posttest 15 15 75 90 83.33 4.082 

Valid N 

(listwise) 

15 
     

 
Berdasarkan data pada tabel 2 dapat dilihat hasil tes belajar (pre-test dan post-test) 

dengan menggunakan 15 sampel memperoleh range sebesar 30 pada pre-test dan sebesar 15 
pada post-test, skor minimum sebesar 20 pada pre-test dan sebesar 75 pada post-test, skor 
maksimum sebesar 50 pada pre-test dan sebesar 90 pada post-test. Nilai rata-rata (Mean) 
sebesar 37,33 pada pre-test dan sebesar 83,33 pada post-test. Adapun standar deviasi sebesar 
9,796 dan sebesar 4,082 pada post-test. 

Grafik 1. Persentase Nilai Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres 
Mangulabbe 

 
 

Grafik 1. menunjukkan bahwa dari 15 (100 %) siswa kelas V SDN No. 138 Inpres 

Mangulabbe  mendapatkan nilai dengan kategori kurang pada pre-test. Setelah diberikan 

perlakuan, nilai post-test yang diperoleh siswa berada pada kategori sangat tinggi sebanyak 2 

siswa (13%), pada kategori tinggi sebanyak 12 siswa (80%) dan kategori sedang sebanyak 1 

siswa (7%). Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar Matematika setelah diberikan perlakuan 

berupa media game interaktif wordwall mengalami perubahan berupa peningkatan dari kategori 

sangat rendah menjadi kategori tinggi dan sangat tinggi.  

Pengujian ini digunakan uji independent sampel T-Test dengan melakukan uji 

normalitas sebagai berikut: 

a. Uji Normalitas  

Uji ini dilakukan untuk mengetahui data yang diperoleh dari tes apakah berdistribusi 

secara normal atau tidak. Untuk pengujian, data yang diambil adalah data pre-test dan post-test 

dari kelas V dengan jenis uji Kolmogorov-Smimov menggunakan SPSS Statistic versi 2.6 dengan 

jumlah sampel sebanyak 15 siswa. Adapun kriteria pengujian normalitas SPSS adalah sebagai 

berikut: 

1) Apabila Sig. > 0,05 maka data normal 
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2) Apabila Sig. < 0,05 maka data tidak normal 

Hasil dari uji ini yaitu Sig. dari pre-test dan post-test kelas V, nilai pre-test lebih besar dari 
0,05 yaitu 0,188 > 0,05 dan Sig. nilai post-test yaitu 0,008 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa 
data tersebut didistribusikan normal. 

b. Uji Hipotesis  

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh game interaktif wordwall terhadap 

motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan 

Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Uji dilakukan dengan menggunakan uji independent 

sampel T-Test menggunakan SPSS Statistic versi 2.6. Adapun hipotesis yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah: 

H0 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall terhadap 

motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe 

Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.  

Ha : Terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall terhadap motivasi 

dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe 

Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. 

Untuk kriteria uji independent sampel T-Test pada SPSS adalah sebagai berikut: 

1) Apabila Sig. (2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak 

2) Apabila Sig. (2-tailed) < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima 

Hasil uji independent sampel T-Test yang menggunakan nilai post-test ditampilkan 

sebagai berikut: 

Tabel 4. Uji Hipotesis Independent Sampel T-Test 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances  

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 

Belajar 

MTK 

Equal 

variances 

assumed 

12.113 .002 -16.788 28 .000 

Equal 

variances not 

assumed 

  

-16.788 18.721 .000 

 

Berdasarkan tabel 4. data yang digunakan dari hasil uji independent sampel T-Test 

adalah equal variance assumed dengan nilai Sig. (2-tailed) yaitu 0,000. Kriteria uji independent 

sampel T-Test yaitu 0,05 menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil, sehingga 0,000 < 

0,05 memberikan kesimpulan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. 

 

2. Pembahasan 
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Penelitian Pra-eksperimen ini dilakukan pada siswa kelas V di SDN No. 138 Inpres 

Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Populasi dan sampel sebanyak 15 

siswa. Penelitian ini dilakukan untuk melihat pengaruh media game interaktif wordwall 

terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa yang diukur berdasarkan Kuesioner dan 

perolehan nilai dari pre-test dan post-test. 

Berdasarkan hasil pre-test, nilai yang diperoleh berada pada kategori rendah dengan 

ketuntasan hasil belajar yang dinyatakan tidak tuntas yaitu sebanyak 15 siswa atau 100% 

jumlah sampel. Selanjutnya penelitian di kelas V diberikan sebuah perlakuan berupa media 

pembelajaran game interaktif wordwall pada pembelajaran Matematika. Media pembelajaran  

game interaktif wordwall dimaksudkan untuk mengembangkan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran, baik itu dalam berpikir kritis, bertanya, berkomunikasi, dan berkolaborasi serta 

mengasah kemampuan siswa dalam  menyelesaikan masalah. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Kamza (Putriani & Gunawan, 2023) yang mengemukakan bahwa keaktifan belajar siswa begitu 

penting adanya dalam pembelajaran di kelas, karena suatu pembelajaran dikatakan berhasil 

serta berkualitas jikalau seluruh siswa atau setidaknya sebagian besar yakni berperan aktif baik 

jasmani, rohani, maupun sosial dalam penelaahan. 

Dengan penggunaan media pembelajaran, siswa akan berdiskusi dan berkolaborasi 

dalam satu kelompok kecil. Langkah awal yang siswa lakukan adalah mencoba menganalisa soal 

dengan berpijak pada pengetahuan yang siswa peroleh dari penjelasan guru dan materi yang 

dilampirkan pada LKPD masing-masing. Kemudian dilanjutkan dengan bekerja sama dalam 

menjawab pertanyaan pada Wordwall ataupun LKPD yang diberikan. 

Hasil post-test menunjukkan nilai hasil belajar yang diperoleh siswa telah mengalami 

perubahan yaitu 100% yang terdiri atas kategori sangat tinggi sebanyak 2 siswa (13%), pada 

kategori tinggi sebanyak 12 siswa (80%) dan kategori sedang sebanyak 1 siswa (7%). Nilai hasil 

pre-test dan post-tes kelas V terbukti terdistribusi normal dengan nilai sig. pada pre-test sebesar 

0,188 dan pada post-test sebesar 0,008 yang menunjukkan nilai Sig.>0,05. Selain itu, 

keterlaksanaan penerapan media pembelajaran wordwall  juga terpantau terlaksana dengan 

baik  di setiap pertemuan mulai dari hasil kerja LKPD siswa yang semakin baik dari pertemuan 

pertama sampai dengan pertemuan kedua yaitu mulai dari rata-rata 73,00 pada pertemuan 

pertama, kemudian 89,60 pada pertemuan kedua. Sedangkan pada hasil wordwall siswa 

memperoleh nilai rata-rata 64,00 pada pertemuan pertama, dan 96,00 pada pertemuan kedua. 

Berdasarkan kuesioner yang telah dibagikan kepada siswa hasil dan respon siswa 

setelah menggunakan media wordwall sangat positif. Hal ini terlihat dari indikator motivasi 

belajar memiliki tingkat motivasi belajar sangat tinggi untuk semua indikator, ditunjukkan 

dengan siswa yang memiliki tingkat motivasi belajar sangat baik sebanyak 12 siswa dan yang 

memiliki tingkat motivasi yang baik sebanyak 3 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa dengan 

diterapkannya media pembelajaran game interaktif wordwall siswa menjadi senang dan 

antusias, aktif dan termotivasi serta menikmati proses pembelajaran. 

Sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Saefudin (Dotutinggi et al., 2023) 

permainan merupakan salah satu metode dan strategi yang dapat dilakukan untuk membuat 

pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan dengan cara penyajian materi pelajaran 

melalui berbagai macam bentuk aktivitas permainan untuk menciptakan suasana 

menyenangkan, serius tetapi santai sehingga siswa akan belajar dengan gembira. 

Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan uji independent 

sampel t-test berbantuan SPSS Statistic versi 2.6, diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) equal 

variance assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan kata 
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lain hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hal ini terdapat pengaruh 

media pembelajaran game interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika 

siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe. 

Sejalan dengan penelitian ini, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa game interaktif 

wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Hal tersebut diungkapkan oleh 

Pratiwi (Walidah et al., 2022) media pembelajaran merupakan faktor yang dapat memotivasi 

siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran dan dapat mendorong siswa untuk mencapai 

hasil belajar yang sebesar-besarnya.  

Pembelajaran di era digital seperti sekarang ini guru dituntut untuk mengarahkan siswa 

lebih aktif dan membantu siswa memecahkan masalah di dalam pembelajaran serta 

mengarahkan siswa memanfaatkan teknologi secara aktif dan paham menggunakanya, salah 

satunya penggunaan aplikasi wordwall (Lubis & Nuriadin, 2022). 

Media wordwall merupakan aplikasi interaktif yang digunakan untuk membuat 

pembelajaran kreatif dan inovatif di zaman sekarang. Wordwall adalah aplikasi edukasi 

interaktif yang dirancang dengan menggabungkan pertanyaan dengan game sehingga siswa 

dapat lebih fokus pada latihan dan melibatkan siswa dalam berinteraksi baik dengan anggota 

kelompok lain. Aplikasi wordwall memiliki fitur yang memudahkan guru dalam melakukan 

evaluasi (Zalillah. & Alfurqan., 2022). 

Media pembelajaran wordwall tidak hanya sekedar media pembelajaran yang efektif dan 

interaktif, tetapi dalam merancang dan mereview penilaian dalam pembelajaran juga dapat 

dilakukan (Nabilah. & Warmi., 2023). Penggunaan wordwall sangat mudah diimplementasikan 

karena sudah memiliki fitur yang memudahkan guru dan menciptakan kebaruan dalam 

penilaian pembelajaran. Menurut Putri wordwall dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi pembelajaran yang akan disampaikan melalui game wordwall, dan mudah digunakan 

sebagai sarana pembelajaran untuk mengetahui hasil belajar siswa (Olisna et al., 2022). 

Menurut Rachmadtullah pembelajaran yang bermakna merupakan proses belajar yang 

diharapkan bagi siswa, di mana siswa dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran serta 

menemukan langsung pengetahuan tersebut (Pradani, 2022). Keberhasilan proses pembelajaran 

dapat dilihat dari motivasi belajar siswa selama pembelajaran berlangsung (Gandasari & 

Pramudiani, 2021). Sulandjari (Nurafni & Ninawati, 2021) menyatakan, motivasi intrinsik sangat 

mempengaruhi keberhasilan aktivitas belajar. 

Motivasi belajar memegang peranan yang sangat penting dalam memberikan semangat 

dan gairah dalam mencapai hasil belajar. Siswa dengan motivasi belajar yang kuat juga mampu 

mencapai hasil akademik yang tinggi. Sebaliknya jika siswa memiliki motivasi belajar yang 

rendah maka hasil belajar yang dicapai tidak sesuai dengan yang diharapkan (Nabilah. & Warmi., 

2023). 

Nilai hasil belajar siswa yang rendah merupakan suatu masalah pada proses 

pembelajaran, hal tersebut dapat dipicu dari pemakaian media pembelajaran yang kurang sesuai 

(Agusti & Aslam, 2022). Hal ini sejalan dengan pendapat Walisman (Walidah et al., 2022), hasil 

belajar yang dicapai siswa merupakan hasil dari banyak faktor yang saling mempengaruhi, baik 

internal maupun eksternal. Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri siswa 

dan dapat mempengaruhi kemampuan belajarnya, mulai dari kecerdasan, motivasi belajar, 

ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, sampai pada kondisi jasmani dan kesehatan. Adapun Faktor 

eksternal merupakan faktor luar diri siswa yang dapat mempengaruhi pembelajaran seperti 

keluarga, sekolah dan masyarakat. 
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D. PENUTUP 

1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media game interaktif wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika 

siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe dapat dilihat dari peningkatan nilai tes dari 

sebelum perlakuan dan setelah perlakuan. Selain itu, berdasarkan hasil uji hipotesis yakni uji 

independent sampel t-test dengan bantuan SPSS Statistic versi 2.6 menunjukkan bahwa nilai Sig. 

(2-tailed) equal variance assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 

atau dengan kata lain hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. 

2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

menyarankan bagi siswa untuk lebih meningkatkan motivasi belajar baik dari dalam diri 

maupun dari luar, memilih lingkungan belajar yang baik sehingga membawa dampak positif 

terhadap hasil belajar. Bagi guru game interaktif wordwall dapat dijadikan sebagai salah satu 

media pembelajaran dan alat evaluasi yang digunakan untuk meningkatkan keaktifan dan hasil 

belajar Matematika siswa. 
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