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Artinya: ‘’Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu Aku tunjukkan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkanmu dari azab yang pedih?[10]. (yaitu) kamu beriman kepada Allah dan Rasul Nya dan berjihad di jalan Allah dengan harta dan jiwamu. Itulah yang lebih baik bagimu, jika kamu Mengetahui.[11]

Assalamualaikum Warrahmatullahi Wabarakatuh

Puji syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT. Yang maha Esa telah telah memberikan Rahmat serta Hidayah-Nya sehingga penulis masih diberikan kesehatan untuk dapat menyelesaikan proposal ini dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Dengan Berbantuan Wordwall Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas III SD 105339 Binjai Bakung Pada Pelajaran Matematika” Dalam proses penyusunan laporan ini, penulis banyak menghadapi hambatan mulai dari penelitian, penyusunan sampai penyelesaian proposal. Namun, berkat kekuatan dari Allah, niat, serta dorongan dari berbagai pihak baik dukungan yang berupa moral maupun material sehingga proposal ini bisa diselesaikan. dalam meraih gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah.
Dalam penyusunannya penulis mendapat banyak bimbingan, dari tahap awal sampai akhir penulisan skripsi ini, penulis telah banyak menerima bimbingan baik moril maupun materil dari beberpa pihak. Ucapan terima kasih juga penulis berikan kepada nama-nama yang ada dibawah ini.



iii

1. Bapak Dr. H. Firmansyah, M. Si. selaku Rektor Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan;
2. Bapak Dr. Abdul Mujid S. Pd., M. P.Mat. selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pedidikan Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.
3. Bapak Sujarwo, S. Pd., M. Pd. selaku Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar;
4. Ibu Safrida Napitupulu, S. Pd., M. Pd. selaku Dosen Pembimbing yang telah banyak meluangkan waktunya dan perhatian untuk memberikan bimbingan kepada penulis;
5. Kepala Sekolah beserta para guru dan siswa binjai bakung kecamatan pantai labu yang telah membantu melengkapi data penelitian ini;
6. Teristimewa penulis sampaikan beribu terimakasih dengan setulus hari kepada Kedua Orang Tua Tersayang Ayahanda Parlin Siringoringo dan Ibunda Rentina S.Pd. yang telah mendidik saya dengan penuh kasih sayang dari kecil sehingga sampai sekarang ini, yang tak henti mendoakan saya demi kesuksesan saya dan selalu memotivasi penulis dalam menyelesaikan studi di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah.
7. Rasa terimakasih juga penulis ucapkan kepada Fingka Anggrainy Angelica Siringoringo selaku kakak kandung penulis yang selalu memberikan dukungan dan motivasi kepada penulis, dan juga rasa terimakasih untuk kak Qiyah, kak Pitaligeangel yang telah memberikan dukungan kepada penulis agar dapat menyelesaikan proposal ini tepat pada waktunya.
8. Teruntuk sahabat terbaikku Della Amalia yang telah ada saat penulis membutuhkan dan terimakasih sudah menemani, menyemangati, dan



iv

terimakasih untuk tidak pernah bosan mendengarkan keluh kesahku dalam proses ini.
9. Teruntuk teman seperjuangan Maulida Syakira Nasution, Nurwita Tobing, Aulia Charani Lubis sudah memberikan motivasi dan semangat kepada penulis dalam menyelesaikan proposal skripsi ini.
10. Chris Tampubolon, Terimakasih atas dukungan, semangat serta telah menjadi tempat untuk berkeluh kesah dalam suka maupun duka dalam proses penelitian ini.
11. Terakhir, terimakasih untuk diri sendiri, karena telah mampu berusaha keras dan berjuang sejauh ini. Mampu mengendalikan diri dari berbagai tekanan diluar keadaan dan tak pernah memutuskan menyerah sesulit apapun proses penyusunan proposal ini dengan menyelesaikan sebaik dan semaksimal mungkin, ini merupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri sendiri.
Medan, 19 Juni 2025



Fitri



















v

[bookmark: _TOC_250035]DAFTAR ISI
ABSTRAK	i
ABSTRACT	ii
KATA PENGANTAR	iii
DAFTAR ISI	iv
DAFTAR TABEL	viii
DAFTAR GAMBAR	x
BAB I  PENDAHULUAN	1
Latar Belakang Penelitian	1
Identifikasi Masalah 	7
Batasan Masalah	7
Rumusan Masalah 	8
Tujuan Penelitian	8
Manfaat Penelitian	9
Anggapan Dasar 	10
BAB II TINJAUAN PUSTAKA	11
Tinjauan Pustaka	11
Media Pembelajaran	11
Game Edukasi	16
Wordwall	18
Motivasi Belajar	26
Matematika	30
Materi Ajar	31
Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran Matematika materi penyajian data dalam tabel	34
Penelitian Relevan	36
Kerangka Berfikir	41
Hipotesis	42
BAB III METODE PENELITIAN	43
Desain Penelitian	43
Variabel dan Desain Penelitian	44




vi

3.1 Partisipan dan Lokasi Penelitian	45
3.1.1. Partisipan	45
3.1.2. Lokasi Penelitian	45
3.2 Populasi dan Sampel	45
3.3 Teknik Pengumpulan Data	46
3.4 Instrumen Penelitian	48
3.5 Prosedur Penelitian	51
3.6 Teknik Analisis Data	52
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN	57
4.1 Hasil Penelitian	57
4.2 Pembahasan Hasil Penelitian	71
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN	78
5.1 Kesimpulan	78
5.2 Saran	78
DAFTAR PUSTAKA	80
LAMPIRAN	86






























vii

[bookmark: _TOC_250034]DAFTAR TABEL
Tabel 3.1  Desain Penelitian	44
Tabel 3.2  Data Siswa Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung     46
Tabel 3.3  Alternatif Jawaban Instrumen Penelitian	48
Tabel 3.4  Kategori Motivasi Belajar	49
Tabel 3.5  Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran	50
Tabel 4.1  Data Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran menggunakan
Game Edukasi Worldwall	59
Tabel 4.2 Data Hasil Prenontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	61
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi dan Presentase Hasil Prenontest motivasi belajar pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	62
Tabel 4.4 Data Hasil Postnontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	63
Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi dan Presentase Hasil Postnontest motivasi belajar pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	64
Tabel 4.6  Hasil Uji Validitas	66
Tabel 4.7  Hasil Uji Reliabilitas	68
Tabel 4.8  Uji  Normalitas  Shapiro-Wilk  Data  Prenontest  dan  Postnontest
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	68






viii

Tabel 4.9	Uji Homogenitas Data Prenontest dan Postnontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	69
Tabel 4.10 Uji Hipotesis Data Postnontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	70















































ix

[bookmark: _TOC_250033]DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1 Contoh Media Wordwall	19
Gambar 2.2 Jenis Permainan dalam Wordwall	22
Gambar 2.3 Kerangka Pikir	42
Gambar 4.1 Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Prenontest dan Postnontest
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol	65












































x

[bookmark: _TOC_250032]BAB I PENDAHULUAN


1.1 [bookmark: _TOC_250031]Latar Belakang Penelitian
Pendidikan merupakan kebutuhan dasar yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Melalui pendidikan, individu dapat mengembangkan potensi dirinya secara optimal untuk memenuhi kebutuhan hidup dan menghadapi tantangan masa depan. Alda dan Hasanah (2023) menyatakan bahwa pendidikan berperan sebagai sarana utama dalam pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas. Selain itu, pendidikan juga menjadi tolak ukur kemajuan suatu bangsa karena mampu meningkatkan kecerdasan dan kesejahteraan masyarakat secara menyeluruh (Yarshal, 2015). Oleh karena itu, peningkatan mutu pendidikan harus terus diupayakan melalui pembelajaran yang efektif dan relevan dengan perkembangan zaman.
Seiring dengan perkembangan zaman, kemajuan teknologi informasi membawa perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan. Menurut Khayroiyah dkk. (2022), perkembangan teknologi memudahkan akses terhadap sumber belajar serta memungkinkan penerapan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Teknologi juga memberikan dukungan bagi guru untuk menciptakan inovasi pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran (Nento & Manto, 2023). Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi kebutuhan yang tidak dapat dihindari untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif dan bermakna.





1

Dalam proses pembelajaran, guru memegang peran strategis sebagai fasilitator yang membantu siswa mencapai potensi maksimalnya. Gusyanti dan Sujarwo (2021) menyatakan bahwa guru tidak hanya berfungsi sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai pembimbing dan sumber inspirasi bagi siswa. Keberhasilan pendidikan dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti kualitas sumber daya manusia, ketersediaan sarana dan prasarana, serta kebijakan pendidikan yang mendukung (Sukmawarti & Batubara, 2019). Oleh karena itu, guru dituntut untuk memiliki keterampilan teknologi yang memadai serta terus berinovasi dalam merancang pembelajaran (Sari et al., 2021).
Perkembangan teknologi informasi dan digitalisasi pendidikan memberikan dukungan bagi para guru dalam menciptakan inovasi dalam pembelajaran. Guru dapat meningkatkan kinerjanya dengan menggunakan teknologi dalam penyusunan bahan ajar, menggunakan metode pembelajaran yang didukung oleh teknologi, dan memanfaatkan berbagai media berbasis teknologi. Sejalan dengan pendapat sari et al. (2021) menyatakan bahwa guru perlu memiliki keterampilan dan kemampuan teknologi yang handal, serta diharapkan terus berinovasi dalam aspek mengajar dan keterampilan lainnya untuk memastikan bahwa proses pembelajaran yang dirancang tetap relevan dengan perkembangan ilmu pendidikan dan teknologi yang terus berkembang.
Mata pelajaran Matematika menjadi salah satu ilmu pendidikan di Sekolah Dasar yang menerapkan kurikulum merdeka. Hal ini menjadi Keputusan Kepala BSKAP Nomor 033/H/KR/2022 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Sekolah Dasar, menyatakan bahwa Matematika membahas mengenai bilangan, aljabar, pengukuran, geometri, dan analisis data dan peluang. Pembelajaran
2


Matematika di sekolah dasar perlu menciptakan siswa yang aktif agar siswa mampu memahami konsep-konsep Matematika melalui pengalaman belajar yang bermakna. Namun, pada kenyataannya Suhelayanti et al. (2023) menyatakan bahwa salah satu permasalahan dalam pembelajaran di sekolah dasar adalah rendahnya minat atau motivasi belajar siswa, yang kemudian dapat mengakibatkan ketidakaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Dalam kegiatan pembelajaran, motivasi memegang peran penting karena siswa yang kurang termotivasi cenderung mengalami kesulitan dalam mencapai keberhasilan dalam proses belajar. Upaya dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran dapat dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran sebagai sarana yang efektif. (Fitri dan Sukmawarti 2022) menyatakan bahwa siswa sekolah dasar memiliki rasa ingin tahu yang tinggi sehingga membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan bervariasi. Penggunaan media pembelajaran yang efektif dapat membantu peserta didik untuk memahami konsep-konsep Matematika dengan lebih baik. Media pembelajaran yang digunakan dapat melibatkan gambar, video, simulasi, atau perangkat lunak pembelajaran interaktif yang dapat memberikan dukungan signifikan dalam membantu peserta didik memvisualisasikan konsep-konsep Matematika yang bersifat abstrak dan kompleks (Suhelayanti et al., 2023).
Berdasarkan hasil observasi di kelas III SDN 105339 Binjai Bakung, peneliti menemukan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa kelas III dalam pembelajaran Matematika. Salah satu faktor utama yang berkontribusi terhadap rendahnya motivasi ini adalah kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran. Guru cenderung mengandalkan penggunaan metode ceramah, tanya jawab dan

penugasan dalam menjelaskan dan mengajarkan konsep materi dengan menggunakan media berbasis buku bacaan. Pengamatan peneliti menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang hanya terfokus pada penggunaan media konvensional, menciptakan suasana pembelajaran yang kurang dinamis dan berpusat pada guru. Siswa cenderung merasa bosan dan jenuh sehingga mempengaruhi motivasi belajar mereka. Seperti yang diungkapkan Sutarjo et al. (Syahfitri et al., 2022) menjelaskan bahwa siswa yang bosan belajar akan menjadi lesu, malas, dan menurunnya motivasi belajar. Hidayat dkk. (2021) juga menambahkan bahwa motivasi yang tinggi akan meningkatkan prestasi belajar serta keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Perkembangan teknologi saat ini membuka peluang besar untuk menghadirkan berbagai inovasi dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi memungkinkan terciptanya beragam media pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar mereka. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurul Audie (2019) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih interaktif, menghemat waktu pembelajaran, serta mendorong meningkatnya motivasi belajar siswa. Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan adalah game edukasi.
Game edukasi berperan dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga siswa tidak mudah merasa bosan, sekaligus memberikan pengalaman belajar dengan gaya baru serta membantu meningkatkan konsentrasi dan daya ingat siswa (Dwi Rochmada, 2022). Salah satu game edukasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah Wordwall. Wordwall merupakan aplikasi

berbasis web yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar, media pembelajaran, sekaligus alat evaluasi yang menarik dan mudah digunakan bagi siswa dalam pembelajaran (P. M. Sari & Yarza, 2021).
Wordwall memiliki kelebihan untuk menyajikan permainan yang menarik dan mudah digunakan sehingga membuat pembelajaran lebih menyenangkan (Permana & Kasriman, 2022). Dalam penggunaan Wordwall, peran guru sebagai fasilitator memiliki kemampuan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih dinamis, memicu partisipasi siswa, dan mengoptimalkan pemahaman konsep materi Matematika.
Penggunaan game edukasi Wordwall dapat diimplementasikan di sekolah yang telah dilengkapi dengan fasilitas seperti laptop, LCD, infocus yang memungkinkan guru untuk menampilkan gambar, teks, suara dalam mendukung pembelajaran di kelas. Berdasarkan pengamatan sederhana di UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung, fasilitas yang ada di sekolah ini sudah memadai untuk melakukan penelitian terkait pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall pada mata pelajaran Matematika di kelas III.
Penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Nisa & Susanto (2022) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbasis Wordwall Dalam Pembelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar” dengan menguji hipotesis terdapat pengaruh antara penggunaan game edukasi berbasis Wordwall dengan motivasi belajar dalam pembelajaran matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh positif antara variabel tersebut, dimana dalam pengujian parsial (uji t) yaitu 11.796 (thitung) > 2.045 (ttabel). Sama halnya seperti penelitian

yang dilakukan peneliti bahwa terdapat pengaruh positif terhadap penggunaan game edukasi wordwall terhadap motivasi belajar.
Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Maghfiroh (2018) dengan judul “Penggunaan Media Wordwall Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas IV MI Roudlotul Huda”. Penelitian ini menghasilkan penggunaan media wordwall dalam pembelajaran matematika terbukti dapat meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa pada pembelajaran matematika. Sama halnya seperti penelitian yang dilakukan peneliti bahwa adanya pengaruh penggunaan game edukasi berbasis wordwall terhadap motivasi belajar.
Selain itu, sejalan juga dengan penelitian (Agus Mujahidin et al., 2021) dengan judul “Pemanfaatan Media Belajar Daring (Quizizz, Sway, dan Wordwall) Kelas 5 di SD Muhammadiyah 2 Wonopeti”. Penelitian ini menghasilkan pembuktian pemanfaatan media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa, menumbuhkan semangat dan jiwa aktif, dan meningkatkan prestasi peserta didik. Sama halnya seperti penelitian yang dilakukan peneliti bahwa penggunaan game edukasi berbasis wordwall memiliki manfaat dalam pembelajaran matematika.
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat disimpulkan bahwa rendahnya motivasi belajar matematika siswa kelas III SDN 105339 Binjai Bakung perlu mendapatkan perhatian serius. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya game edukasi berbantuan Wordwall, menjadi salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbantuan Wordwall terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas III SDN 105339 Binjai Bakung.”

1.2 [bookmark: _TOC_250030]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Motivasi belajar siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung dalam pembelajaran Matematika masih tergolong rendah.
2. Proses pembelajaran Matematika di kelas III masih didominasi oleh metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan dengan menggunakan media berbasis buku.
3. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran Matematika di kelas III masih sangat terbatas.
4. Game edukasi Wordwall belum dimanfaatkan secara optimal sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika.
5. Pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas III pada mata pelajaran Matematika belum diketahui secara pasti.
1.3 [bookmark: _TOC_250029]Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menimbulkan perluasan masalah, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Penelitian ini dibatasi pada penggunaan game edukasi Wordwall sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Matematika.
2. Penelitian ini hanya meneliti motivasi belajar siswa sebagai variabel terikat.

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
4. Penelitian ini tidak membahas pengaruh penggunaan Wordwall terhadap

hasil belajar, minat belajar, atau kemampuan kognitif siswa.

5. Penelitian ini hanya dilakukan pada materi Matematika yang diajarkan selama proses penelitian berlangsung.
1.4 [bookmark: _TOC_250028]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana gambaran penggunaan game edukasi Wordwall pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung?
2. Bagaimana gambaran motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung?
3. Apakah terdapat pengaruh pada penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung?
1.5 [bookmark: _TOC_250027]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan maka tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini, yaitu:
1. Mengetahui gambaran penggunaan game edukasi Wordwall pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
2. Mengetahui gambaran motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
3. Mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
1.6 [bookmark: _TOC_250026]Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi.
b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait penggunaan media pembelajaran inovatif seperti Wordwall.
c. Memberikan informasi mengenai efektivitas penggunaan game edukasi berbasis Wordwall dalam meningkatkan motivasi belajar Matematika.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa : Meningkatkan motivasi belajar Matematika melalui pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan.
b. Bagi guru : Menjadi masukan dalam pengembangan inovasi pembelajaran berbasis teknologi, khususnya penggunaan media Wordwall.
c. Bagi sekolah : Memberikan acuan dalam pengembangan program pembelajaran berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
d. Bagi peneliti : Memberikan pengalaman berharga dalam penelitian ilmiah dan kontribusi pada pengembangan profesi di bidang pendidikan.

1.7 [bookmark: _TOC_250025]Anggapan Dasar
Anggapan dasar dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Matematika di sekolah dasar.
2. Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa.
3. Game edukasi merupakan salah satu bentuk media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa sekolah dasar.
4. Wordwall sebagai game edukasi berbasis web dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Matematika.
5. Peningkatan motivasi belajar siswa dapat terjadi apabila guru menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa sekolah dasar.

[bookmark: _TOC_250024]BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _TOC_250023]Tinjauan Pustaka

2.1.1 [bookmark: _TOC_250022]Media Pembelajaran

A. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari seseorang guru kepada peserta didik yang dapat merangsang pikiran, perasaan perhatian peserta didik, sehingga terjadi proses pembelajaran (Silalahi, B.R 2023).
Media pembelajaran juga merupakan suatu alat yang dipergunakan oleh guru dalam memudahkan penyampaian informasi baik isi pesan atau materi ajar terhadap siswa yang diajarkannya. Guru sebagai pendidik dituntut agar mampu mengembangkan media pembelajaran (Sukmawarti & Erica, 2021).
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh guru untuk berinteraksi dengan siswa, media pembelajaran juga merupakan alat bantu yang dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi dan mempermudah siswa untuk memahami materi yang disampaikan (Dasopang, S & Darwis, U. 2023:323). Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa	media pembelajaran merupakan segala bentuk alat atau sarana yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk menyalurkan pesan dari guru kepada siswa. Media ini berfungsi untuk merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian siswa, sehingga tercipta proses pembelajaran yang efektif. Selain itu, media pembelajaran membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih mudah dan menarik, serta memudahkan siswa dalam memahami materi, sesuai dengan tuntutan

kurikulum, karakteristik peserta didik, dan kebutuhan pembelajaran.

B. Manfaat media pembelajaran
Manfaat media dalam pembelajaran adalah untuk memudahkan interaksi antara guru dan siswa sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien. Menurut (Fadilah, Nurzakiyah, Kanya, Hidayat, S. P., & Setiawan, U. 2023). mengemukakan bahwa manfaat media pembelajaran secara khusus adalah sebagai berikut :
1) Penyampaian Materi Pembelajaran Menjadi Lebih Seragam
Guru sering memiliki perbedaan dalam menafsirkan suatu konsep atau topik pembelajaran. Melalui penggunaan media pembelajaran, perbedaan penafsiran tersebut dapat diminimalkan sehingga penyampaian materi menjadi lebih seragam dan mudah dipahami oleh peserta didik.
2) Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Menarik.
Media pembelajaran mampu menyampaikan informasi yang bisa didengar (audio) dan dilihat (visual). Dengan begitu, prinsip, konsep, proses, dan prosedur yang awalnya abstrak atau sulit dipahami dapat dijelaskan dengan lebih konkret dan mudah dimengerti.
3) Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Interaktif.
Apabila media pembelajaran dirancang dan digunakan secara tepat, maka media tersebut dapat berfungsi sebagai sarana komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik. Hal ini memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih aktif dalam proses pembelajaran
4) Efisiensi Waktu Belajar dan Mengajar
Dalam kegiatan belajar mengajar, guru sering kali membutuhkan waktu

yang cukup lama untuk menjelaskan materi secara konvensional. Namun, dengan memanfaatkan media pembelajaran, waktu yang digunakan dapat lebih efisien karena penyampaian materi menjadi lebih cepat dan mudah dipahami meskipun dalam keterbatasan waktu.
5) Sikap Positif Siswa Terhadap Proses Belajar Lebih Meningkat
Sikap positif siswa terhadap proses belajar dapat ditingkatkan melalui pembelajaran yang menyenangkan, melibatkan siswa secara aktif, serta memberikan pujian dan dorongan. Hubungan yang baik antara guru dan siswa serta pembelajaran yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari juga dapat menumbuhkan motivasi dan meningkatkan sikap positif siswa dalam belajar.
C. Fungsi media pembelajaran
Selain manfaat-manfaat yang diberikan, media pembelajaran sendiri juga memiliki segi fungsi yang beragam. Adapun fungsi yang mendasar dalam media pembelajaran menurut Wina Sanjaya dalam Rizqi (Aghni, 2018), sebagai berikut :
1) Fungsi Komunikatif
Penyampai dan penerima pesan dapat berkomunikasi lebih mudah dengan media pembelajaran. Artinya, media membantu guru menjelaskan pelajaran dengan lebih jelas dan membuat siswa lebih cepat memahami isi pesan yang disampaikan. Dengan begitu, proses belajar jadi lebih lancar dan tidak membosankan.
2) Fungsi Motivasi
Siswa lebih termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran tidak hanya menggabungkan elemen artistik, tetapi juga membuat pembelajaran lebih mudah

bagi siswa, sehingga meningkatkan semangat belajar siswa.

3) Fungsi Signifikansi (Kebermaknaan)
Penggunaan media tidak hanya menambah informasi berupa data dan fakta untuk meningkatkan pengetahuan siswa, tetapi juga membantu siswa berpikir lebih dalam, menganalisis, dan menciptakan ide baru. Selain itu, media juga dapat meningkatkan sikap positif dan keterampilan siswa dalam belajar.
4) Fungsi Perbandingan Persepsi
Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan setiap siswa memiliki pandangan yang sama tentang informasi yang diberikan. Artinya media membantu menghindari kesalahpahaman karena semua siswa dapat melihat dan mendengar penjelasan yang sama. Dengan begitu, pesan yang disampaikan guru bisa diterima secara lebih jelas dan seragam oleh semua siswa.
5) Fungsi Individualitas
Media pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan semua orang dengan minat dan gaya belajar yang berbeda. Dengan adanya media, siswa bisa belajar sesuai kemampuan dan kecepatan masing-masing. Hal ini membantu siswa memahami pelajaran dengan cara yang paling nyaman bagi dirinya.
D. Macam – Macam media pembelajaran
Dengan kemajuan teknologi menghadirkan berbagai macam media pembelajaran. Menurut Rohmah (2021) macam-macam media pembelajaran sebagai berikut:
1) Media pembelajaran berbasis cetak, yang dalam penggunaannya tidak menggunakan teknologi, seperti buku, majalah, dan koran.
2) Media pembelajaran berbasis audio, yang dalam penggunaannya menggunakan

suara seperti tape recorder, kaset, pesan suara di handphone.

3) Media pembelajaran audio visual, yang melibatkan gambar bergerak dengan suara seperti film, sekarang dapat dengan mudah dibuat oleh guru menggunakan ponsel dan aplikasi pengeditan.
4) Media pembelajaran berbasis animasi, yang melibatkan gambar bergerak dan suara seperti film kartun, kini dapat dibuat dengan bantuan aplikasi online.
5) Media pembelajaran berbasis game edukasi, yang memanfaatkan teknologi dengan permainan menggunakan aplikasi atau non teknologi dengan permainan sederhana di kelas.
Berdasarkan uraian diatas, dapat diketahui macam-macam media pembelajaran seperti media pembelajaran berbasis cetak, audio, audio visual, animasi dan game edukasi yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam memilih media yang sesuai dengan kebutuhan, guru perlu mempertimbangkan tujuan penggunaan serta kemampuan masing-masing media dalam menyampaikan materi kepada siswa. Oleh karena itu, peneliti memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran dengan menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran.
2.1.2 Game Edukasi

A. Pengertian Game Edukasi
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, istilah game diartikan sebagai permainan. Menurut Agustina dan Chandra (2017), game merupakan suatu bentuk aktivitas yang dapat bersifat terstruktur maupun semi-terstruktur, yang berfungsi sebagai sarana hiburan dan juga dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pendidikan.
Istilah edukasi berasal dari bahasa Inggris education yang berarti pendidikan. Nugroho dkk. (2017) menjelaskan bahwa edukasi merupakan proses

belajar yang bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik serta membantu mereka mencapai hasil belajar yang optimal.
Sannuri (2022) menambahkan bahwa game edukasi merupakan bentuk permainan yang dirancang secara menarik agar dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Meskipun berfungsi sebagai media pembelajaran, game edukasi tetap memberikan unsur hiburan sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain dengan suasana yang menyenangkan.
Sedangkan menurut (Laia et al., 2023) game edukasi merupakan jenis permainan yang dibuat dengan tujuan untuk merangsang kemampuan berpikir pemainnya. Permainan ini tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga menjadi salah satu cara yang efektif untuk melatih dan meningkatkan konsentrasi, terutama bagi anak-anak.
Berdasarkan uraian diatas penulis menyimpulkan bahwa game edukasi merupakan media pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan dengan proses belajar. Melalui game edukasi, kegiatan belajar menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Selain berfungsi sebagai hiburan, game edukasi juga membantu mengembangkan kemampuan berpikir, meningkatkan konsentrasi, serta memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.
B. Karakteristik game edukasi
Game edukasi merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang memiliki tujuan mendidik. Melalui game edukasi, proses belajar dapat dibuat lebih menarik, karena siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga ikut aktif berinteraksi.

Menurut (Rahim, 2016) Karakteristik dari game edukasi ada empat, yaitu:

1) Tantangan
Tantangan dalam game dibuat dengan tujuan yang jelas dan sesuai dengan kemampuan pemain. Tantangan berfungsi untuk memberikan motivasi dan rasa ingin berusaha kepada pemain agar dapat mencapai tujuan permainan. Selain itu, tantangan juga menjadi bentuk umpan balik yang mendorong pemain untuk terus terlibat dan tidak mudah merasa bosan.
2) Rasa ingin tahu
Rasa ingin tahu dalam game muncul dalam dua bentuk, yaitu sensorik dan kognitif. Rasa ingin tahu sensorik ditumbuhkan melalui tampilan visual, suara, atau efek menarik yang membuat pemain tertarik. Sedangkan rasa ingin tahu kognitif muncul ketika pemain merasa penasaran dan ingin memahami isi atau jalan permainan lebih dalam. Kedua bentuk rasa ingin tahu ini berperan penting dalam meningkatkan perhatian dan keinginan pemain untuk terus belajar melalui game.
3) Kontrol
Kontrol merupakan kemampuan pemain dalam menentukan tindakan dan keputusan di dalam permainan. Keputusan yang diambil akan memengaruhi hasil permainan, sehingga memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi pemain.
4) Fantasi
Fantasi dalam game berkaitan dengan imajinasi, emosi, dan proses berpikir pemain. Unsur ini memungkinkan pemain untuk memasuki dunia permainan, sehingga dapat menumbuhkan kreativitas, empati, dan pemahaman terhadap situasi

tertentu. Fantasi juga membantu pemain mengekspresikan gagasan secara bebas dan meningkatkan keterlibatan emosional dalam proses belajar.
Berdasarkan uraian mengenai karakteristik game edukasi, penulis menyimpulkan bahwa game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Melalui empat karakteristik utamanya, yaitu tantangan, rasa ingin tahu, kontrol, dan fantasi, game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, melatih kemampuan berpikir kritis dan kreatif, serta memperkuat keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran.
2.1.3 [bookmark: _TOC_250021]Wordwall

A. Pengertian Wordwall
Menurut (Pamungkas et al., 2021) Wordwall merupakan sebuah website. Wordwall dapat digunakan sebagai sumber belajar, media, dan alat penilaian dengan tamplate yang bervariasi, dan dapat menyenangkan bagi peserta didik. Pada laman pertama wordwall tersedia contoh hasil kreasi guru sehingga sebagai pengguna baru dapat menemukan banyak bentuk variasi template yang dapat dikreasikan.
Sedangkan Menurut (Sentani, dkk 2022) Wordwall adalah aplikasi berbasis website yang digunakan untuk membuat game berbasis kuis yang seru dan mengasyikkan. Karena beragamnya fitur permainan yang dapat dibuat oleh wordwall, media permainan ini cocok untuk para pendidik.
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Gambar 2.1 Contoh Media Wordwall
Wordwall adalah media interaktif yang menyediakan template seperti kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata, mengelompokkan, dan lainnya.
Berdasarkan uraian diatas penulis menyimpulkan bahwa Wordwall merupakan media pembelajaran interaktif berbasis website yang dapat digunakan sebagai sumber belajar, media pembelajaran, sekaligus alat penilaian yang menyenangkan bagi guru dan siswa. Wordwall menyediakan berbagai template permainan edukatif seperti kuis, mencocokkan pasangan, pencarian kata, dan lainnya, sehingga mendukung proses belajar yang menarik dan interaktif.
B. Kelebihan Dan Kekurangan Wordwall
Dalam wordwall juga terdapat kelebihan dan kekurangan. Menurut (Arif Agus Mujahidin et al 2021) kelebihan dan kekurangan media wordwall adalah sebagai berikut :
a) Kelebihan Media Pembelajaran Wordwall :
1) Fleksibel dan mudah digunakan. Artinya Media Wordwall dapat digunakan oleh guru dari berbagai jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar

hingga menengah. Guru bisa menyesuaikan isi permainan dengan tingkat kemampuan siswa, sehingga penggunaannya menjadi lebih efektif dan efisien.
2) Tidak monoton dan menarik untuk dimainkan. Artinya karena berbentuk permainan interaktif, Wordwall membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Hal ini dapat membantu siswa lebih fokus dan aktif selama kegiatan belajar berlangsung.
3) Pemanfaatan Game Media wordwall bersifat kreatif. Artinya Wordwall menyediakan berbagai macam bentuk permainan, seperti kuis, teka- teki silang, dan mencocokkan kata. Hal ini mendorong guru untuk lebih kreatif dalam membuat media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
4) Meningkatkan minat siswa dan motivasi siswa dalam belajar.

Artinya Siswa lebih antusias mengikuti kegiatan belajar karena mereka merasa seperti sedang bermain, bukan belajar dalam arti formal. Dengan demikian, Wordwall membantu menumbuhkan semangat belajar siswa.
5) Dapat menjadi alat evaluasi. Artinya Media ini tidak hanya digunakan untuk kegiatan belajar, tetapi juga bisa dimanfaatkan sebagai alat penilaian hasil belajar. Guru dapat melihat hasil kerja siswa secara langsung melalui sistem yang tersedia di aplikasi.
b) Kekurangan Media Pembelajaran Wordwall :
1) Media wordwall hanya dapat dilihat karena media visual. Artinya Wordwall termasuk media visual, sehingga tidak menampilkan suara atau animasi kompleks. Bagi siswa dengan gaya belajar auditori, media ini mungkin kurang membantu dalam memahami materi secara menyeluruh.

2) Media wordwall membutuhkan waktu yang relative lebih lama dalam membuatnya. Artinya Dalam proses pembuatan, guru perlu waktu untuk memilih template, menyesuaikan isi permainan, serta memastikan hasilnya sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hal ini bisa menjadi tantangan bagi guru yang memiliki keterbatasan waktu.
Dari pendapat diatas, penulis memperoleh kesimpulan bahwa Wordwall merupakan media pembelajaran yang fleksibel, mudah digunakan di berbagai jenjang, serta menarik karena memiliki berbagai template permainan edukatif. Media ini mampu meningkatkan minat belajar siswa, mendorong kreativitas guru, dan dapat digunakan sebagai alat evaluasi. Selain itu, hasilnya bisa dicetak atau dibagikan secara digital. Namun, Wordwall juga memiliki kekurangan, seperti hanya berupa media visual, membutuhkan waktu cukup lama dalam pembuatannya, ukuran huruf yang tidak bisa diubah, serta berpotensi disalahgunakan oleh siswa.
C. Macam - Macam Permainan Wordwall
[image: ]Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, media wordwall terdiri dari beberapa jenis permainan. Berikut ini adalah jenis-jenis permainan yang dapat digunakan dalam penelitian ini :Gambar 2.1 Jenis Permainan dalam Wordwall

Gambar 2.2 Jenis Permainan dalam Wordwall

Dilihat dari Gambar 2.2 di atas, berikut masing-masing penjelasan jenis permainan pada wordwall :
1) Permainan Mencocokkan: siswa mencocokkan setiap kata kunci dengan menggesernya di samping definisinya.
2) Kuis: permainan yang melibatkan pertanyaan pilihan ganda di mana siswa harus memilih jawaban yang benar untuk melanjutkan ke pertanyaan berikutnya.
3) Roda Acak: permainan ini siswa menyebutkan atau menjelaskan apa yang siswa dapatkan dari memutar roda. Tidak ada skor untuk permainan ini, biasanya permainan ini digunakan sebagai aktivitas atau latihan, dengan siswa menjelaskan dan mengingat materi yang diminta oleh guru.
4) Buka Kotak: permainan ini siswa diminta untuk memilih jawaban yang sesuai dengan kalimat dalam bentuk gambar atau pertanyaan di dalam kotak yang telah disediakan.
5) Mencari Pasangan: siswa harus memilih dan mencocokkan jawaban yang benar.
6) Perbaiki Kalimat: siswa mengurutkan kata-kata untuk memperbaiki kalimat.
7) Group Sort: dalam permainan ini, siswa mengelompokkan dan mengurutkan jawaban yang benar sesuai dengan klasifikasinya.
8) Maze Chase: siswa diberikan sebuah masalah dan harus menemukan jawabannya di dalam labirin dengan menjalankan hewan dan menghindari menabrak musuh.
9) Kuis Game Show: kuis ini berisi pertanyaan pilihan ganda di mana siswa harus memilih jawaban yang benar. Kuis ini memiliki batas waktu, ronde

bonus, dan nyawa.

10) Mencocokkan Pasangan: siswa mengetuk pasangan ubin dengan gambar di atasnya, kemudian membuka ubin satu per satu untuk mencocokkan gambar dengan gambar.
11) Missing Word: kegiatan di mana siswa mengisi kata-kata yang hilang dalam sebuah kalimat.
12) Anagram: siswa menarik dan memindahkan huruf-huruf untuk membentuk kata yang benar.
13) Diagram Berlabel: siswa menempelkan pin pada posisi yang benar pada gambar.
14) Kartu Acak: permainan di mana kartu dengan gambar atau pertanyaan dibagikan secara acak kepada para siswa. Permainan ini masih dimainkan secara online.
15) Find the Mouse: permainan ini melibatkan sejumlah tikus untuk setiap jawaban, dan siswa harus mengetuk tikus dengan jawaban yang benar.
16) Pop the Balloon: siswa harus meletuskan balon dan menjatuhkan kata-kata kunci yang sesuai dengan definisinya.
17) Pesawat: siswa harus mengemudikan pesawat menggunakan kontrol sentuh di Android, atau keyboard jika menggunakan PC, untuk mendapatkan jawaban yang benar.
18) Teka-teki silang: siswa menyelesaikan teka-teki silang, dengan memperhatikan peta yang diberikan.
D. Langkah – Langkah Memakai Wordwall
Adapun langkah-langkah dalam pembuatan wordwall sebagai berikut:

a. Membuka situs website https://wordwall.net/id langkah awal yang

dilakukan adalah masuk ke situs https://wordwall.net/id kemudian akan

muncul gambar seperti berikut ini :
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b. Login
Sebelum membuat kuis, pengguna diharuskan melakukan login ke website yang terletak di pojok atas layar. Login ini berguna supaya kuis yang dibuat bisa tersimpan ke akun pengguna dan bisa di editdan juga di bagikan kepada siswa. Untuk melakukan proses login pengguna hanya perlu login melalui akun google atau menggunakan email pengguna pada kolom pendaftaran yang sudah disediakan, kemudian setelah itu pengguna akan langsung masuk ke dalam website.
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c. Membuat kuis
Setelah berhasil login, untuk membuat kuis maka langkah selanjutnya adalah memilih Create Activity. Kemudian mengklik bagian tersebut, maka akan muncul tampilan jenis-jenis kuis yang bisa digunakan pengguna dalam membuat soal.
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d. Desain Kuis
Website pada wordwall terdiri dari bnayak fitur yang digunakan dalam evaluasi. Semua fitur ini dapat digunakan secara gratis dan dapat disesuaikan dengan tes yang digunakan oleh pengguna. Selain itu fitur-fitur yang disediakan juga sangat menarik dan menyenangkan.
e. Desain Soal Materi
Langkah terakhir, yaitu peneliti menambahkan materi soal yang akan menjadi isi dari soal peneliti. Materi didapat dari buku pelajaran matematika siswa pada “Bab 5 Mengurutkan dan Membandingkan data dan Menyajikan Data Dalam Bentuk Tabel”.

2.1.4 [bookmark: _TOC_250020]Motivasi Belajar

A. Pengertian Motivasi Belajar
Motivasi dan belajar merupakan dua hal yang saling mempengaruhi. Artinya motivasi tanpa belajar tidak dapat membuat siswa termotivasi di dalam kelas saat dilaksanakannnya proses pembelajaran.
Menurut Sanjaya dalam Keban dkk (2018) Motivasi merupakan dorongan untuk bertingkah laku yang muncul dari dalam diri sendiri. Motivasi berguna untuk menggerakkan seseorang melakukan aktivitas tertentu untuk meraih suatu tujuan yang diharapkan.
Menurut (Erjati Abbas, 2017: 80) menyatakan bahwa motivasi dapat diartikan sebagai bergerak atau dorongan untuk bertindak. Motivasi merupakan salah satufaktor yang memengaruhi tingkat kegagalan maupun keberhasilan dalam belajar peserta didik.
Selain itu motivasi juga merupakan upaya merubah tingkah laku seseorang untuk meningkatkan kemampuan yang dimiliki (Anditiasari dkk., 2021). Kekuatan motivasi dapat memunculkan keinginan peserta didik untuk melakukan sebuah aktivitas. Kemauan melakukan aktivitas tersebut bersumber dari dalam diri individu maupun dari luar individu.
Jadi dapat disimpulkan motivasi merupakan kekuatan, tekanan, semangat, atau kemauan yang digunakan untuk mencapai prestasi ataupun tujuan yang dikehendakinya. Kemauan tersebut bersumber dari luar diri individu maupun dalam diri individu itu sendiri.
Belajar merupakan suatu kegiatan untuk mendapatkan pengetahuan, dapat dilakukan secara individu, kelompok, maupun dengan bantuan orang lain

(Oktiani, 2017). Belajar bukan merupakan suatu hasil atau tujuan tetapi belajar adalah suatu proses. Belajar dapat memberikan perubahan yang permanen sebagai bukti dari pengalaman atau pelatihan yang telah dilakukan.
Sedangkan Hamalik (Oktiani, 2017) menambahkan bahwa belajar merupakan kegiatan perubahan perilaku dan cara berinteraksi dengan lingkungan yang dilakukan oleh seseorang. Perubahan perilaku yang dilakukan mencakup sikap, kebiasaan, dan keterampilan.
Selain itu Menurut Rusman (Oktiani, 2017) belajar adalah salah satu faktor yang dapat memiliki peranan penting dan memengaruhi dalam pembentukan perilaku dan pribadi individu.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah proses yang dilakukan oleh seseorang untuk mendapatkan perubahan baik berupa perilaku, kemampuan, pemikiran, atau hal-hal lain yang telah dipelajarinya secara informal, formal, maupun non formal.
Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan motivasi belajar adalah suatu dorongan pada diri sendiri untuk melakukan sebuah perubahan perilaku yang muncul karena faktor dari dalam individu dan faktor dari luar individu. Motivasi belajar juga adalah dorongan utama yang terdapat di dalam individu yang mengarah pada kegiatan atau proses belajar dimana akan memberikan bimbingan dalam kegiatan belajar, sehingga dapat mencapai tujuan
B. Macam – Macam Motivasi belajar
Menurut Harmalis (2019) terdapat dua macam motivasi belajar, antara

lain:
1) Motivasi intrinsik merupakan dorongan internal yang aktif tanpa perlu

rangsangan dari luar. Individu yang memiliki motivasi intrinsik secara sadar melakukan kegiatan tanpa memerlukan dorongan eksternal, terutama dalam aktivitas belajar sendiri. Motivasi ini sangat penting untuk menjaga konsistensi dalam pembelajaran, karena individu yang memiliki motivasi intrinsik selalu termotivasi untuk terus maju.
2) Motivasi ekstrinsik melibatkan faktor-faktor yang mendorong seseorang karena pengaruh dari luar. Motivasi ekstrinsik muncul ketika seseorang belajar dengan tujuan di luar materi yang dipelajari, seperti mencapai prestasi tinggi, gelar, atau penghargaan. Motivasi ini bersifat responsif terhadap penghargaan dari luar, sehingga keberlanjutan motivasinya sangat tergantung pada kondisi stimulasi tersebut.
Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa terdapat terdapat dua macam motivasi, yaitu motivasi intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi intrinsik timbul dari dorongan internal tanpa pengaruh luar, mendorong individu untuk melakukan kegiatan belajar secara sadar. Sementara itu, motivasi ekstrinsik melibatkan faktor-faktor eksternal, seperti penghargaan, hadiah atau prestasi luar yang mendorong seseorang untuk belajar.
C. Indikator Motivasi Belajar
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung menunjukkan semangat, ketekunan, dan kesungguhan dalam mengikuti proses pembelajaran.
Lestari (2020) menyebutkan bahwa indikator motivasi belajar meliputi:
(1) adanya kemauan untuk berhasil dan hasrat

(2) adanya keperluan dalam belajar serta dorongan

(3) adanya cita-cita dan keinginan masa depan

(4) adanya penghargaan dalam belajar

(5) adanya kegiatan belajar yang menarik

(6) adanya lingkungan belajar yang aman dan kondusif sehingga memungkinkan peserta didik belajar dengan maksimal.
Motivasi belajar yang tinggi akan tercermin dari perilaku siswa yang aktif, bersemangat, dan memiliki dorongan kuat untuk mencapai prestasi. Kemauan dan hasrat untuk berhasil menunjukkan tekad siswa dalam meraih tujuan pembelajaran. Keperluan dan dorongan belajar menggambarkan kebutuhan dari dalam diri yang mendorong siswa untuk terus berkembang. Cita-cita dan keinginan masa depan berfungsi sebagai arah dan tujuan yang memberi makna terhadap usaha belajar siswa. Penghargaan dalam belajar menjadi bentuk penguatan positif yang menumbuhkan rasa percaya diri dan kepuasan. Kegiatan belajar yang menarik dapat meningkatkan minat serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sementara itu, lingkungan belajar yang aman dan kondusif berperan dalam menciptakan suasana yang nyaman, sehingga siswa dapat belajar secara optimal.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar yang tinggi ditandai dengan adanya tekad kuat untuk berhasil, dorongan untuk terus belajar, serta keterlibatan aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi akan menunjukkan semangat belajar yang konsisten, berpartisipasi aktif dalam proses belajar, serta mampu menghadapi tantangan dengan sikap positif demi mencapai prestasi yang diharapkan.

D. Cara Meningkatkan Motivasi Belajar
Herwati, et al. (2023) beberapa cara meningkatkan motivasi belajar siswa sebagai berikut:
1) Penerapan beragam metode pembelajaran yang sesuai

2) Memotivasi siswa untuk menjadi siswa yang aktif

3) Optimalisasi pemanfaatan media pembelajaran

4) Pengembangan kompetensi siswa

5) Penyelenggaraan evaluasi secara berkala.

2.1.5 [bookmark: _TOC_250019]MATEMATIKA

A. Pengertian Matematika
Matematika merupakan ilmu atau pengetahuan tentang belajar atau berpikir logis yang sangat dibutuhkan manusia untuk hidup yang mendasari perkembangan teknologi modern. Matematika mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia. Matematika dipandang sebagai materi pembelajaran yang harus dipahami sekaligus sebagai alat konseptual untuk mengonstruksi dan merekonstruksi materi tersebut, mengasah, dan melatih kecakapan berpikir yang dibutuhkan untuk memecahkan masalah dalam kehidupan. Belajar matematika dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Kompetensi tersebut diperlukan agar pembelajar memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, penuh dengan ketidakpastian, dan bersifat kompetitif.
Mata Pelajaran Matematika membekali peserta didik tentang cara berpikir, bernalar, dan berlogika melalui aktivitas mental tertentu yang membentuk alur

berpikir berkesinambungan dan berujung pada pembentukan alur pemahaman terhadap materi pembelajaran matematika berupa fakta, konsep, prinsip, operasi, relasi, masalah, dan solusi matematis tertentu yang bersifat formal-universal.
2.1.6 [bookmark: _TOC_250018]Materi Ajar

1. Mengurutkan dan Membandingkan Data
Materi mengurutkan dan membandingkan data merupakan bagian dari pembelajaran matematika di kelas III Sekolah Dasar yang bertujuan untuk melatih kemampuan peserta didik dalam memahami, menafsirkan, serta mengolah informasi berdasarkan data yang diperoleh dari lingkungan sekitar. Pada tahap ini, siswa belajar untuk mengenali berbagai bentuk data sederhana, kemudian mengurutkan dan membandingkannya berdasarkan kriteria tertentu seperti jumlah, ukuran, atau nilai. Data merupakan suatu kumpulan yang menggambarkan secara luas mengenai suatu keadaan. Penyajan nya dapat menggunakan turus dan sebagainya.
Kegiatan mengurutkan data dilakukan dengan cara menyusun data dari nilai terkecil ke terbesar (menaik) atau dari nilai terbesar ke terkecil (menurun). Siswa diajarkan untuk mengurutkan data dari nilai terkecil ke terbesar atau sebaliknya, serta membandingkan dua atau lebih data untuk mengetahui perbedaan dan kesamaannya. Proses pengurutan dan perbandingan ini membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis.
2. Penyajian Data
Pada tingkat ini umumnya dilakukan menggunakan tabel sederhana, daftar, atau diagram gambar (pictograph) yang mudah dipahami. Melalui kegiatan ini, siswa juga belajar bagaimana menyajikan informasi secara rapi dan menarik,

[image: ]sekaligus melatih keterampilan numerik dan visual mereka. Berikut contoh mengurutkan dan membandingkan data :
Kegiatan ini mengajarkan siswa untuk menganalisis dan membandingkan data. Siswa dapat membedakan data berdasarkan banyak atau sedikitnya jumlah, sekaligus belajar membuat kesimpulan dari informasi yang tersedia. Aktivitas ini menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, logis, serta membantu siswa menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata di sekitar mereka.
3. Menyajikan Data dalam Bentuk Tabel
Penyajian data merupakan salah satu kemampuan dasar yang perlu dikuasai oleh peserta didik dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. Data adalah sekumpulan informasi yang diperoleh dari hasil pengamatan atau pencatatan terhadap suatu keadaan. Agar data mudah dibaca dan dipahami, data perlu disajikan dalam bentuk yang teratur dan sistematis. Salah satu cara penyajian data yang paling sederhana dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar adalah penyajian data dalam bentuk tabel.
Tabel merupakan bentuk penyajian data yang terdiri atas baris dan kolom yang digunakan untuk menampilkan informasi secara teratur. Melalui tabel, peserta didik dapat membaca, membandingkan, dan menafsirkan data dengan lebih mudah.

Penyajian data dalam bentuk tabel bertujuan untuk menyederhanakan informasi sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai suatu keadaan.
Melalui kegiatan ini, siswa dilatih untuk menyusun data dalam baris dan kolom yang rapi, memahami hubungan antar data, serta menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang disajikan. Kegiatan ini juga membantu mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis dalam memahami informasi numerik.
Selain itu, pembelajaran menyajikan data dalam bentuk tabel menjadi dasar bagi siswa untuk memahami penyajian data dalam bentuk yang lebih kompleks, seperti diagram batang, diagram garis, maupun diagram lingkaran pada jenjang berikutnya. Oleh karena itu, pembelajaran ini sangat penting untuk membentuk keterampilan numerasi dasar yang akan berguna dalam kehidupan sehari-hari. Berikut ini adalah contoh dari menyajikan data dalam bentuk tabel :
Andi adalah siswa kelas 3. Beni adalah siswa kelas 6. Meutia dan Alen adalah teman sekelas Andi. Kelas 3 membutuhkan 8 buku tulis untuk pembelajaran dalam satu tahun, dan kelas 6 membutuhkan 10 buku tulis untuk pembelajaran dalam satu tahun.
a. Siapa yang memiliki buku paling banyak? Beni
b. Siapa yang memiliki buku dengan banyak sama? Andi, Meutia, dan Alen

c. Sajikan informasi di atas dalam bentuk tabel!
	Nama
	Banyak Buku

	Andi
	8

	Beni
	10

	Meutia
	8

	Alen
	8



2.1.7 [bookmark: _TOC_250017]Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran Matematika Materi Penyajian Data dalam Tabel
Penggunaan media pembelajaran digital seperti Wordwall memiliki hubungan	yang	signifikan	dengan	peningkatan	efektivitas	pembelajaran Matematika. Dalam pembelajaran Matematika, terutama pada jenjang Sekolah Dasar, siswa sering kali mengalami kesulitan dalam memahami konsep abstrak yang membutuhkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan analitis. Salah satu materi yang membutuhkan kemampuan tersebut adalah penyajian data dalam tabel. Setelah dilakukan observasi untuk mengetahui motivasi belajar siswa kelas
III UPT SDN 105339 Binjai Bakung, selanjutnya peneliti melakukan proses pembelajaran Penyajian Data Dalam Tabel menggunakan media Wordwall. Adapun tahap-tahap yang dilakukan pada proses pembelajaran menggunakan media Wordwall, sebagai berikut:
1. Perencanaan
Peneliti merancang modul ajar yang dibuat berdasarkan materi pembelajaran siswa kelas III UPT SDN 105339 Binjai Bakung, yaitu materi pembelajaran “Penyajian Data Dalam Tabel”.
2. Pelaksanaan

Tindak pelaksanaan dilaksanakan pada tanggal 29 Mei 2025. Proses pelaksaan pembelajaran diikuti oleh seluruh siswa kelas III-A (Eksperimen) yang berjumlah 28 siswa. Langkah-langkah pelaksanaan tindakan ini terdiri dari tiga tahap, yaitu: kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. Adapun langkah-langkah yang dilakukan, sebagai berikut:

· Kegiatan Awal

Kegiatan awal merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan sesaat sebelum proses pembelajaran dimulai. Kegiatan ini diawali dengan peneliti meminta izin kepada guru kelas untuk mengambil alih proses pembelajaran di dalam kelas. Selanjutnya peneliti mengucap salam dan memperkenalkan diri yang kemudian dilanjutkan dengan mengajak para siswa untuk berdoa menurut keyakinan masing-masing. Setelah selesai berdoa, peneliti mengecek kehadiran siswa berdasarkan buku absensi kelas III UPT SDN 105339 Binjai Bakung. Selain mengecek kehadiran siswa, peneliti juga memperhatikan kesiapan siswa, baik secara fisik dan mental siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Proses itu dilakukan dengan cara, seperti memperhatikan kerapian, kebersihan dan ketertiban siswa. Tahap akhir pada kegiatan awal, yaitu peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran serta memberitahukan materi pelajaran yang akan dipelajari sembari memberikan motivasi pada siswa agar materi pembelajaran yang disampaikan dapat dipahami oleh siswa.
· Kegiatan Inti

Kegiatan inti adalah pokok dari seluruh kegiatan yang dilakukan. Pada kegiatan inti peneliti menyampaikan materi pembelajaran. Siswa diminta untuk mendengarkan penjelasan materi “Penyajian Data Dalam Tabel”. Selanjutnya peneliti memperlihatkan media Wordwall pada siswa. Siswa diminta untuk mengisi kuis yang terdapat di dalam media Wordwall yang dikembangkan.
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· Kegiatan Penutup

Kegiatan ini merupakan akhir dari pertemuan. Pada kegiatan ini peneliti mengajak para siswa untuk menyimpulkan hasil dari proses pembelajaran. Selain itu peneliti juga berpesan pada siswa untuk mengulang materi yang telah dipelajari. Setelah itu kelas ditutup dengan berdoa menurut agama dan kepercayaan yang dianut masing- masing siswa.

2.2 [bookmark: _TOC_250016]Penelitian Relevan
Ada beberapa penelitian terdahulu yang dijadikan referensi oleh penulis, diantaranya:
	1.
	Judul
	Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Website
Wordwall	Game s	terhadap	Motivasi	Belajar Matematika di Kelas VIII SMPN 2 Jalancagak

	
	Jurnal
	Jurnal Pengabdian Masyarakat Nusantara (JPkMN)

	
	Volume dan
halaman
	Vol. 4 No. 2 halaman 1454-1464

	
	ISSN
	2745 4053

	
	Tahun
	2023

	
	Penulis
	Nindy Puji Nabilah dan Attin Warmi

	
	Lembaga
	Pendidikan Matematika, Universitas Singaperbangsa
Karawang, Karawang, Indonesia

	
	Negara
	Indonesia

	
	Latar Belakang
	Perkembangan teknologi saat ini berkembang sangat pesat sehingga mempengaruhi segala aspek dalam kehidupan termasuk dunia pendidikan. Hal ini sejalan dengan kesulitan yang dialami guru dikarenakan kurangnya pengetahuan terhadap pembuatan media pembelajaran berbasis IT, sehingga guru hanya mengandalkan buku cetak sebagai bahan ajar utama. Penggunaan situs wordwall sebagai media pembelajaran mendapat tanggapan yang baik dari siswa. Penyajian yang kreatif dan didukung dengan tema yang menarik membuat siswa tidak bosan dalam proses pembelajaran. Respon positif dan minat siswa dalam menggunakan game  interaktif  wordwall
meningkatkan motivasi belajar siswa.

	
	Teori
	Maulani : Motivasi merupakan salah satu faktor yang menentukan keberhasilan dalam proses belajar, tanpa adanya  motivasi  yang  kuat  kecil  kemungkinan
seseorang untuk berhasil dalam belajar.

	
	Metode Penelitian
	Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
adalah observasi dan angket atau kuesioner.




	
	Hasil Penelitian
	Penggunaan media pembelajaran berbasis website wordwall memberikan kontribusi yang baik dalam aspek meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Siswa terlihat sangat senang ketika berhasil menjawab pertanyaan dengan benar. Motivasi adalah salah satu faktor yang dapat menentukan keberhasilan dalam proses belajar, jika tidak memiliki motivasi yang kuat maka kecil kemungkinan bagi seseorang dapat berhasil
dalam belajar. Siswa yang memiliki motivasi yang

	
	
	tinggi dalam belajar besar kemungkinan memperoleh hasil belajar yang tinggi pula. Sikap positif pada proses
pembelajaran sangat penting karena akan membuat siswa giat dalam belajar.

	
	Kelebihan
	Media pembelajaran berbasis website wordwall adalah mudah untuk diakses oleh para guru untuk membuat
media pembelajaran sehingga dapat dijadikan solusi pembelajaran berbasis IT.

	
	Kekurangan
	Rendahnya motivasi belajar siswa disebabkan karena
guru kurang optimal dalam berinovasi memanfaatkan teknologi pembelajaran.

	
	Kesimpulan
	Dengan digunakannya media pembelajaran berbasis website wordwall game s dalam kegiatam pembelajaran
dapat memberikan kontribusi baik bagi motivasi belajar matematika siswa.

	
	Persamaan dengan penelitian yang
akan dilakukan
	Respon yang positif dan ketertarikan siswa terhadap penggunaan wordwall game s menumbuhkan motivasi
belajar siswa

	
	Perbedaan dengan
penelitian yang akan dilakukan
	Menggunakan	penelitian	kuantitatif	bukan	metode
kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data observasi dan angket atau kuesioner.

	2.
	Judul
	Penerapan Wordwall Game Quis berpadukan classroom untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar
biologi.

	
	Jurnal
	Indonesian Journal of Educational Development

	
	Volume dan halaman
	Volume 2 Nomor 2 halaman 324-332

	
	ISSN
	p-ISSN: 2722-3671

	
	Tahun
	2021

	
	Penulis
	I Gusti Putu Agung dan Arimbawa

	
	Lembaga
	SMA Negeri 1 Petang, Kabupaten Badung, Indonesia

	
	Negara
	Indonesia




	
	Latar Belakang
	Media wordwall merupakan salah satu tipe media pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam penguasaan materi. Game dimainkan terutama 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 peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

	
	Teori
	Fanny : Wordwall game quis akan optimal jika didukung oleh media dalam pembelajaran, khususnya media yang berbasis ICT, karena dengan menggunakan teknologi akan dapat memberikan semangat dalam
proses  pembelajaran,  sehingga  peserta  didik  tidak

	
	
	merasa bosan dan terjadi proses pembelajaran yang menyenangkan.

	
	Metode Penelitian
	Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian dilaksanakan dalam bentuk siklus, di mana
pada masing-masing siklus terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.

	
	Hasil Penelitian
	Teknologi internet yang memiliki sifat interaktif, fleksible, dan tidak terbatas ruang dan waktu diharap menjadi salah satu media pembelajaran yang unggul. Game edukasi adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game komputer. Media wordwall game quis tidak saja meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dalam Sains saja, melainkan juga membentuk sikap keilmiahan dalam diri siswa. Alasan rasional penggunaan media wordwall game quis adalah bahwa siswa akan mendapatkan pemahaman yang lebih baik mengenai
sains dan akan lebih tertarik terhadap sains jika mereka dilibatkan secara aktif dalam melakukan sains.

	
	Kesimpulan
	Proses pembelajaran jarak jauh sangat diperlukan proses pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan motivasi dan prestasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Salah satu inovasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi peserta didik agar dapat mengikuti pembelajaran dengan motivasi yang tinggi sehingga menimbulkan prestasi dalam belajar, maka didesain sebuah metode pembelajaran dengan memunculkan dan modifikasi game online yang disebut
wordwall game quis.

	
	Kelebihan
	Media	wordwall	game	quis	dapat	meningkatkan
motivasi belajar siswa dan menjadi salah satu alternatif dalam pelaksanaan pembelajaran.




	
	Kekurangan
	Dalam proses pembelajaran lebih cenderung guru sebagai penceramah dan sedikit memberikan kesempatan untuk berkembangnya siswa sesuai dengan skill yang dimiliki sehingga tingkat kebosanan siswa
timbul dan motivasi siswa menjadi sangat rendah.

	
	Persamaan dengan penelitian yang
akan dilakukan
	Media yang digunakan sama-sama menggunakan game
online wordwall game quis.

	
	Perbedaan dengan
penelitian yang akan dilakukan
	Menggunakan	penelitian	kuantitatif	bukan	metode penelitian tindakan kelas.

	3.
	Judul
	Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall	terhadap Motivasi Belajar IPS Kelas IV

	
	Jurnal
	Jurnal Basicedu

	
	Volume dan halaman
	Volume 6 Nomor 5 halaman 7831-7839

	
	ISSN
	p-ISSN: 2580-3735

	
	Tahun
	2022

	
	Penulis
	Septariawan Prasetya Permana dan Kasriman

	
	Lembaga
	Universitas	Muhammadiyah	Prof.	Dr.	Hamka, Indonesia

	
	Negara
	Indonesia

	
	Latar Belakang
	Pandemi COVID-19 di Indonesia telah mengalami penurunan angka secara drastis. Kesimpulan dari pernyataan sebelumnya bahwa pembelajaran IPS ialah konsep-konsep yang terkait dengan keadaan lingkungan sosial yang ada di sekitar. Artinya pada saat ini lebih mengedepankan teknologi dalam proses pembelajaran. Sehingga guru harus menguasai, berinovasi, kreatif dan serta memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada untuk diterapkan didalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang melibatkan seorang siswa atau media interaktif dalam pembelajaran akan membuat
menarik ketertarikan siswa dan mempermudah guru menyampaikan materi.

	
	Teori
	Gandasari : Pengaruh aplikasi wordwall memberikan
reaksi	yang	signifikan	dalam	pemahaman	materi pambelajaran.

	
	Metode Penelitian
	Penelitian ini dilakukan dengan metode eksperimen
menggunakan quasi eksperimen untuk mengetahui pengaruh variabel terhadap variabel terkontrol.




	
	Hasil Penelitian
	Pada kegiatan belajar berlangsung siswa berantusias dilihat dari ekspresi siswa yang mengarah ke positif dalam bentuk semangat dan berunjuk gigih dalam menjawab pertanyaan pada tugas yang diberikan dengan tepat. Siswa menunjukan motivasi dan cermat dalam menjawabnya pertanyaan tugas yang telah diberikan. Tampilan pada tamplate media wordwall yang banyak membuat siswa tidak jenuh memberikan
gairah baru ingin mencobanya.

	
	Kesimpulan
	Proses pembelajaran jarak jauh sangat diperlukan proses pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan motivasi dan prestasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Salah satu inovasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi peserta didik agar dapat mengikuti pembelajaran dengan motivasi yang tinggi sehingga menimbulkan prestasi dalam belajar, maka didesain sebuah metode pembelajaran dengan memunculkan dan modifikasi game online yang disebut
wordwall game quis.

	
	Kelebihan
	Penggunaan media wordwall dapat memberikan distribusi besar pada pembelajaran khususnya pada minat dan serta memberikan dorongan belajar yang ada
dalam diri siswa.

	
	Kekurangan
	Media wordwall	membutuhkan kuota internet yang
besar serta memerlukan jaringan internet yang stabil dan bagus.

	
	Persamaan dengan penelitian yang
akan dilakukan
	Sama-sama menggunakan media pembelajaran berbasis web wordwall .

	
	Perbedaan dengan penelitian yang
akan dilakukan
	Menggunakan penelitian  kuantitatif  dengan  metode
one-group	pre-test	and	post-test	design	tidak menggunakan metode quasi eksperimen.



Dari beberapa hasil penelitian yang relevan, hasil penelitian tersebut memiliki kesamaan variabel yakni “Media Pembelajaran Wordwall ” sebagai variabel independen atau variabel terikat. Maka penulis berinisiatif menggunakan Media berbasis Game Edukasi Wordwall terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas III SDN 105339 Binjai Bakung Kecamatan Pantai Labu Kabupaten Deli Serdang.

2.3 [bookmark: _TOC_250015]Kerangka Berfikir
Pendidikan abad ke-21 ini menuntut adanya perubahan dalam strategi pembelajaran agar siswa mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman dan tantangan global. Perkembangan teknologi yang semakin pesat menuntut guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan teknologi sebagai bagian dari proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.
Motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru di dalam kelas. Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membantu meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan adalah game edukasi Wordwall. Wordwall merupakan aplikasi berbasis web yang memungkinkan guru untuk menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk permainan yang dapat dimainkan secara individu maupun kelompok, sehingga siswa dapat belajar sambil bermain.
Penggunaan game edukasi Wordwall dalam pembelajaran Matematika dapat membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak melalui aktivitas yang menyenangkan dan menantang. Kegiatan belajar yang dikemas dalam bentuk permainan dapat mendorong siswa untuk lebih aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Dengan meningkatnya keterlibatan siswa dalam proses belajar, diharapkan motivasi belajar siswa juga akan meningkat.
Penelitian ini menggunakan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran Matematika karena dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang dinamis dan

kreatif melalui penyajian materi dalam bentuk soal yang diintegrasikan dalam permainan, yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran. Dengan demikian, dalam penelitian ini dapat diketahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan Wordwall dalam pembelajaran Matematika terhadap motivasi belajar siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
Deskripsi penelitian dapat digambarkan dalam bagan kerangka pikir sebagai

berikut :
Pembelajaran Matematika sebelum menggunaakan media game
edukasi wordwall (Prenontest)


[image: ]

Penggunaan Game Edukasi Wordwall


[image: ]

Pembelajaran Matematika setelah menggunaakan media game
edukasi wordwall (Postnontest)


Gambar 2.3 Kerangka Pikir

2.4 [bookmark: _TOC_250014]Hipotesis
Hipotesis merupakaan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian yang masih memerlukan pengujian melalui pengumpulan dan analisis data empiris (Sugiyono, 2022). Adapun hipotesis penelitian ini adalah terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar antara kelompok eksperimen yang menggunakan game edukasi Wordwall dan kelompok kontrol yang menggunakan media gambar.

[bookmark: _TOC_250013]BAB III METODE PENELITIAN
3.1 [bookmark: _TOC_250012]Desain Penelitian

1. Pendekatan Penelitian
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif menggunakan data berupa angka dengan ilmu pasti untuk memberikan jawaban terhadap hipotesis penelitian (Waruwu et al., 2023). Hal ini sejalan pada keinginan peneliti untuk menguji hipotesis, yang dapat diukur secara lebih tepat melalui pengumpulan data kuantitatif atau angka- angka yang kemudian dianalisis secara statistik.
2. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Pemilihan jenis penelitian ini didasarkan pada kemampuan untuk melakukan manipulasi variabel bebas dengan melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang diberi perlakuan berbeda.
3. Desain Penelitian
Desain penelitian ini adalah Quasi Experimental Design dengan bentuk Nonequivalent Control Group Design. Pada desain penelitian ini, melibatkan dua kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penelitian dengan desain ini dimulai dengan memberikan angket prenontest pada kedua kelompok. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi Wordwall, sementara kelompok kontrol media gambar sebagai pembanding. Setelah itu, diakhiri dengan pemberian angket postnontest untuk menilai perubahan motivasi belajar siswa setelah mendapatkan
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perlakuan yang berbeda pada masing-masing kelas. Secara sederhana, desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:
Tabel 3.1. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design
	Kelompok
	Prenontest
	Treatment
	Postnontest

	Eksperimen
	O1
	X
	O3

	Kontrol
	O2
	-
	O4


Sumber : Sugiyono (2022:122) Keterangan :
O1	:	hasil prenontest pada kelompok eksperimen O2	:	hasil prenontest pada kelompok kontrol
X	:	perlakuan	pada	pembelajaran	menggunakan	game	edukasi
Wordwall
-	:	pembelajaran dengan media gambar
O3	:	hasil postnontest pada kelompok eksperimen O4	:	hasil postnontest pada kelompok kontrol
3.2 [bookmark: _TOC_250011]Variabel dan Desain Penelitian

1. Variabel Penelitian
Variabel penelitian ini terdiri dari dua variable, yaitu:

a. Variabel Bebas
Variabel bebas atau variabel independen dalam penelitian ini adalah game edukasi Wordwall, yang disimbolkan dengan simbol X. Game edukasi Wordwall yang digunakan penelitian ini berupa quiz dan match up.
b. Variabel Terikat
Variabel terikat atau variabel dependen dalam penelitian ini adalah motivasi belajar, yang disimbolkan dengan simbol Y.
Dengan demikian, variabel dalam penelitian ini mencangkup dua variabel,

yaitu:

Variabel bebas (X) : game edukasi Wordwall (quiz dan match up)
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Variabel terikat (Y) : motivasi belajar

3.3 [bookmark: _TOC_250010]Partisipan dan Lokasi Penelitian

1. Partisipan
Partisipan adalah semua orang atau manusia yang berpatisipasi atau ikut serta dalam suatu kegiatan. Partisipan pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung yang mengikuti pembelajaran tersebut. Peneliti menggunakan kelas III A sebagai partisipan dikarenakan kelas III A sesuai pada karakteristik yang dibutuhkan peneliti.
2. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian dilakukan di Sekolah UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung yang terletak di Jln. P.Kemerdekaan, Binjai Bakung, Kec. Pantai Labu, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara 20987. Peneliti menggunakan kelas III A dan kelas III B sebagai tempat penelitian. Yang masing – masing kelas berjumlah 28 siswa.
3.4 [bookmark: _TOC_250009]Populasi dan Sampel
Adapun populasi dan sampel pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Populasi
Menurut Sugiyono (2022:130) menyatakan bahwa “Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”. Secara sederhana, populasi adalah keseluruhan objek/subjek yang diteliti. Berdasarkan hal tersebut, maka populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung Tahun Ajaran 2023/2024. Data siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3.2 Data Siswa Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung



Kelas	Jenis Kelamin	Jumlah

	
	Laki - laki
	Perempuan
	

	III A
	12
	16
	28

	III B
	10
	18
	28


Total	56
Sumber : Wali Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung

2. Sampel
Penentuan sampel dalam penelitian Nonequivalent Control Group Design ini tidak dipilih secara random untuk menentukan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2022). Teknik penarikan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik Nonprobability Sampling dengan jenis Purposive Sampling. Menurut Sugiyono (2022:138) menyatakan bahwa “Teknik Purposive Sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu”. Pada penelitian ini, pemilihan sampel didasarkan pada pertimbangan hasil wawancara dengan guru kelas bahwa kelas III A belum pernah menggunakan teknologi dalam pembelajaran selama II semester, sedangkan kelas III B sudah pernah menggunakan teknologi dalam pembelajaran, yaitu melalui platform YouTube. Atas pertimbangan pengalaman penggunaan teknologi tersebut, peneliti menetapkan kelas III A sebagai kelompok eksperimen dan kelas III B sebagai kelompok kontrol.
3.5 [bookmark: _TOC_250008]Teknik Pengumpulan Data

1. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, peneliti secara langsung terlibat dalam proses pengumpulan, pengolahan dan penarikan kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan, dijabarkan sebagai berikut :

a. Angket
Angket merupakan kumpulan pertanyaan atau pernyataan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden. Penggunaan angket menjadi metode yang efisien dalam pengumpulan data ketika peneliti memiliki pemahaman yang mendalam terhadap variabel yang diukur dan memahami harapan yang dapat diperoleh dari responden.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket tertutup karena penggunaan pernyataan yang telah ditetapkan mempermudah responden dalam memberikan jawaban secara cepat. Responden hanya perlu memilih salah satu kolom opsi jawaban yang sudah disiapkan untuk setiap pernyataan yang diberikan dengan tanda cheklist (✔). Pemberian angket pada kelompok eskperimen dan kelompok kontol dilaksanakan saat prenontest untuk mengukur motivasi belajar sebelum diberikan perlakuan dan postnontest untuk mengukur motivasi belajar setelah diberikan perlakuan.
Pada pengukuran hasil angket, digunakan skor dalam skala likert. Menurut Sugiyono, (2022) menyatakan bahwa skala likert digunakan untuk menilai sikap, pandangan, dan pemahaman individu atau kelompok terhadap aspek-aspek sosial. Penggunaan skala likert melalui pernyataan dapat mengukur persepsi dan pendapat siswa tentang game edukasi Wordvall, Metode ini membuka peluang bagi peneliti untuk mengumpulkan dan menganalisis data secara kuantitatif. Skala ikert yang digunakan, dijelaskan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 3.3 Alternatif Jawaban Instrumen Penelitian
	No.
	Pilhan Jawaban
	Skor Pernyataan

	1.
	Sangat Setuju (SS)
	4

	2.
	Setuju (S)
	3

	3.
	Tidak Setuju (TS)
	2

	4.
	Sangat Tidak Setuju (STS)
	1



c.  Observasi
Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan secara langsung di lapangan terhadap objek penelitian. Dalam kegiatan observasi pada penelitian ini, observer mengamati secara langsung proses pembelajaran dengan memanfaatkan lembar observasi yang telah disiapkan oleh peneliti. Dengan tujuan untuk melihat keberhasilan peneliti dalam melaksanakan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall. Metode ini dilakukan peneliti agar memperoleh data tentang situasi dan proses pembelajaran di kelompok eksperimen.
3.6 lnstrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan dalam mengumpulkan data sehingga	pekerjaannya	lebih	mudah	dan	hasilnya	lebih	baik (Arikunto,2013:203).
Adapun instrumen pada penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Lembar Angket Motivasi Belajar
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini salah satunya angket prenontest untuk mengukur motivasi belajar siswa sebelum diberikan perlakuan dan postnontest untuk mengukur motivasi belajar siswa setelah diberikan perlakuan yang berupa pernyataan dengan jumlah masing-masing 25 butir pernyataan. Penskoran yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu jawaban Sangat Tidak Setuju

(STS) diberi skor 1, Tidak Setuju (TS) diberi skor 2, Setuju (S) diberi skor 3, dan Sangat Setuju (SS) diberi skor 4.
Untuk menentukan interval kategori motivasi belajar siswa, maka dilakukan scoring pada angket menurut Sugiyono (2018) sebagai berikut :
Interval =	𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ
𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖

Keterangan :
Skor tertinggi = jumlah item × skor alternatif instrumen tertinggi Skor terendah = jumlah item × skor alternatif instrumen terendah
Berdasarkan rumus diatas, maka diperoleh perhitungan sebagai berikut: Jumlah butir pernyataan = 25 item
Skor tertinggi	= jumlah item × skor alternatif instrumen tertinggi

= 25 ×4 = 100

Skor terendah	= jumlah item × skor alternatif instrumen terendah

= 25 ×1 = 25

Kategori	= 2 (rendah dan tinggi)

Interval	= 100−25
2

= 75
2

= 37,5 dibulatkan menjadi 38
Hasil perhitungan diatas, maka ditentukan kategorinya pada tabel berikut : Tabel 3.4. Kategori Motivasi Belajar

Interval	Kategori
25 - 70	Rendah

71 - 100	Tinggi
Sumber: Data diolah Peneliti, 2025

2. Modul Ajar
Modul ajar merupakan rancangan pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Modul ajar dapat membantu guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran. Dalam penelitian ini, modul ajar kurikulum merdeka digunakan pada kelompok eksperimen dengan menggunakan game edukasi Wordwall dan kelompok kontrol dengan menggunakan media gambar.
3. Lembar Observasi
Lembar observasi sebagai instrumen untuk mengamati dan mengukur proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, lembar observasi yang digunakan adalah lembar keterlaksanaan pembelajaran menggunakan gume edukasi Wordwall pada kelompok eksperimen. Instrumen observasi ini diisi dengan cara memberikan tanda checklist (✔) pada kolom skor yang telah disediakan. Penilaian skor mencerminkan keberhasilan keterlaksanaan pembelajaran.
Tingkat keberhasilan pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan game edukasi Wordwull dapat diperoleh dengan menggunakan perhitungan persentase sebagai berikut :
Persentase =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ × 100 %
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚

Data nilai persentase yang diperoleh kemudian dikelompokkan ke dalam kategori yang tertera dalam tabel berikut :
Tabel 3.5. Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran

Skor	Kategori

81 % - 100%	Sangat Efektif
61% - 80%	Efektif

41% - 60%	Cukup Efektif



21% - 40%	Tidak Efektif
0% - 20%	Sangat Tidak Efektif Sumber : Riduwan (2018)
3.7 [bookmark: _TOC_250007]Prosedur Penelitian
Adapun prosedur dari penelitian ini meliputi tiga tahap yaitu, Persiapan, Pelaksanaan, dan Penyelesaian Penelitian.
Berikut alur prosedur penelitian yang telah dibuat penulis:

1. Tahap persiapan
Pada tahap ini peneliti melakukan tindakan untuk persiapan pelaksanaannya, yaitu:
a. Menyusun modul ajar.

b. Menyusun instrumen penilaian berupa lembar angket dan observasi

c. Melakukan validasi isi oleh ahli terhadap instrumen yang telah disusun.

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian
Pada penelitian ini pertemuan dilakukan sebanyak empat kali baik untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pertemuan pertama pemberian prenontest untuk mengetahui motivasi awal siswa, pertemuan kedua dan ketiga pemberian perlakuan, dan pertemuan keempat pemberian postnontest untuk mengetahui motivasi belajar siswa setelah diberikan perlakuan. Waktu yang digunakan pada setiap pertemuan disesuaikan dengan pembelajaran Matematika kelas III di UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
Adapun rincian proses pada tahap ini adalah sebagai berikut :

1) Memberi prenontest kepada seluruh siswa yang diteliti.

2) Melaksanakan	pembelajaran	dengan	menggunakan	game	edukasi

Wordwall pada kelompok eksperimen dan menggunakan media gambar

pada kelompok kontrol

3) Memberi postnontest kepada seluruh siswa yang diteliti.

3. Tahap Akhir
Pada tahap akhir penelitian, peneliti mengumpulkan data yang diperoleh dari hasil penelitian. Data tersebut kemudian dianalisis untuk menentukan apakah penggunaan game edukasi Wordwall memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar pada mata pelajaran Matematika siswa kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung.
3.8 [bookmark: _TOC_250006]Teknik Analisis Data
Analisis data bertujuan untuk memberi batasan pada penemuan yang dihasilkan dari data, sehingga data dapat tersusun, teratur, dan mempermudah proses analisis. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa uji statistik. Uji statistik digunakan untuk menghitung dan menganalisis data yang sadah dikumpulkan dengan menggunakan metode statistik deskriptif.Sebelum data angket motivasi belajar berbentuk skala Likert dianalisis dengan statistik deskriptif.
1. Analisis Statistik Deskriptif
Menurut Sugiyono (2018) “Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum (h.147). Analisis statistik deskriptif ini digunakan untuk melihat gambaran tentang motivasi belajar sebelum dan setelah menggunakan game edukasi wordwall.
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menghitung data berupa tabel distribusi frekuensi, mean (rata-rata), median, standar deviasi (simpangan baku),

dan persentase hasil prenontest dan postnontest motivasi belajar siswa menggunakan game edukasi wordwall atau tanpa menggunakan game edukasi wordwall, guna untuk mengetahui sejauh mana suatu variable mempengaruhi suatu yang dipengaruhi.
2. Analisis Statistik Inferensial
Menurut Sugiyono (2018) “Statistik inferensial adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis dan sampelnya diberlakukan untuk populasi” (h. 148). Analisis statistik inferensial dimaksudkan untuk menguji hipotesis penelitian. Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji persyaratan analisis yang terdiri atas beberapa jenis pengujian, yaitu uji normalitas, uji homogenitas. Jika data yang diperoleh berdistribusi normal dan homogen, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis (uji-T). Analisis data statistik inferensial dalam penelitian ini menggunakan bantuan IBM SPSS Statistic version 25.
a. Uji Coba Instrumen

Uji coba instrumen dilakukan sebelum data dianalisis lebih lanjut. Uji ini bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan dalam penelitian telah memenuhi kriteria valid dan reliabel sehingga layak digunakan sebagai alat pengumpulan data.
1. Uji Validitas

Menurut Sugiyono (2016:121) uji validitas merupakan derajat ketepatan anatara data yang terjadi pada objek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti.Uji validitas digunakan untuk mengukur sah, atau valid tidaknya suatu kuisioner. Suatu kuisioner dikatakan valid jika pernyataan pada kuisioner mampu

untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuisioner tersebut. Untuk mengukur tingkat validitas dapat dilakukan dengan cara mengkolerasi antara skor butir pertanyaan dengan total skor konstruk atau variabel. Pada penelitian ini untuk menguji validitas item instrumen digunakan formula Pearson Product Moment dengan rumus sebagai berikut:
[image: ]


Keterangan :

rxy = Koefisien Korelasi X dan Y x = Skor Item (jawaban siswa)
y = Jumlah skor total dari variabel n = Jumlah Responden
Dasar pengambilan keputusan yaitu jika rhitung > rtabel maka dinyatakan valid dan jika rhitung < rtabel (taraf sig 5%) maka dinyatakan tidak valid. Setelah dilakukan pengujian validitas instrumen menggunakan bantuan IBM SPSS Statistic version 25.
2. Uji Reliabilitas

Menurut Ghozali (2018) uji realibilitas merupakan alat yang digunakan untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan variabel. Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seorang terhadap pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Jawaban responden terhadap pernyataan ini dikatakan reliabel jika masing-masing pertanyaan hendak mengukur hal yang sama.

Pada penelitian ini untuk menguji reliabilitas instrument digunakan rumus

Cronbach Alpha, rumursnya sebagai berikut:

[image: ]


Keterangan:
r11	= Koefisien reliablitas k	 = Jumlah butir item tes
∑Si2 = Jumlah skor tiap butir item S 2	= Jumlah varian totalt

Menurut Sujarweni (2014, hlm.193) adapun pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas menggunakan nilai Cronbach Alpha adalah sebagai berikut:
a. Jika nilai Cronbach Alpha > 0.60 maka instrumen dinyatakan reliabel atau konsisten.
b. Jika nilai Cronbach Alpha < 0.60 maka instrumen dinyatakan tidak reliabel atau tidak konsisten.
Peneliti melakukan uji reliabilitas dengan bantuan IBM SPSS Statistic version
25.

b. Uji Prasyarat Analisis

1. Uji Normalitas

Sugiyono (2022,hlm.6) menjelaskan Uji Normalitas adalah analisis data dalam penelitian kuantitatif yang merupakan kegiatan setelah data dari seluruh

responden atau sumber data lain terkumpul. Pada penelitian ini analisis data yang digunakan yaitu menggunakan bantuan IBM SPSS Statistic version 25. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan rumus statistik dengan tujuan menguji data yang telah telah diperoleh. Peneliti melakukan Uji Normalitas dengan Uji Shapiro Wilk.
· Uji Normalitas dengan Uji Shapiro Wilk

Data yang telah terkumpul lalu dianalisis dengan menggunakan perhitungan statistik melalui uji normalitas uji shapiro wilk. Uji Shapiro Wilk adalah metode uji normalitas yang efektif dan valid digunakan untuk sampel berjumlah kecil. Metode Shapiro Wilk menggunakan data dasar yang belum diolah dalam tabel distribusi frekuensi. Data diurutkan kemudian dibagi ke dalam dua kelompok untuk dikonversi (Hidayat, 2014).
Alasan memilih uji normalitas menggunakan uji Shapiro wilk karena uji ini data penelitian diambil dari sumber yang berjumlah kurang dari 30 (<30).
a. Rumus perhitungan Uji Shapiro Wilk

Rumus dari perhitungan uji Shapiro wilk adalah sebagai berikut:


1
T3 =	⦋𝑖=1

𝐷

∑𝑘	𝑎𝑖 (𝑋 n –i-1- Xi ⦌


Keterangan:
D	= Koefisiensi test Shapiro Wilk
Xi	= Angka ke I pada data Xn-i-1 = angka ke n-i-1 pada data
X	= rata –rata data
T3	= konversi statistik Shapiro Wilk Pendekatan distribusi normal

b. Cara Membaca Hasil Uji Shapiro Wilk
Cara membaca hasil perhitungan uji Shapiro wilk adalah dengan melihat nilai Shapiro wilk hitung dan tingkat signifikannya. Dalam hasil uji SPSS, nilai Shapiro hitung ditunjukkan dengan nilai VALUE sedangkan signifikannya ditunjukan dengan nilai Sig.
c. Signifikansi

Signifikansi dibandingkan dengan tabel Shapiro wilk. Signifikansi uji nilai T3 dibandingkan dengan nilai tabel Shapiro Wilk, untuk dilihat posisi nilai probabilitasnya (p).
Jika nilai p > 5%, maka Ho diterima ; Ha ditolak Jika nilai p< 5%, maka Ho ditolak ; Ha diterima
2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi yang sama. Uji homogenitas dikenakan pada data hasil daftar cek dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk mengukur homogenitas varians dari dua kelompok data, digunakan rumus uji F sebagai berikut :

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟


𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙


Hasil pengujian Fhitung dibandingkan dengan Ftabel pada tabel distribusi F pada taraf signifikansi 5% atau α = 0,05. Jika Fhitung ≤ Ftabel maka data homogen.
Jika Fhitung > Ftabel maka data tidak homogen. Peneliti melakukan Uji Homogenitas dengan bantuan SPSS version 25 dengan menggunakan uji Levene’s. Adapun kriteria pengujian uji homogenitas pada IBM SPSS Statistic

version 25 adalah sebagai berikut:

1. Nilai signifikansi < 0,05 maka data dari populasi yang mempunyai varians tidak sama atau tidak homogen.
2. Nilai signifikansi ≥ 0,05 maka data dari populasi yang mempunyai varians sama atau homogen.
3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis pada penelitian ini dilakukan dengan cara uji Independent Sampel Test untuk mengetahui terdapat atau tidaknya perbedaan rata-rata motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan bantuan program IBM SPSS Statistic Version 25. Pada penelitian ini untuk menguji hipotesis digunakan rumus Independent Sampel Test
, rumusnya sebagai berikut:
[image: ]

Keterangan:

M1  = rata-rata skor kelompok 1 M2  = rata-rata skor kelompok 2 SS1 = sum of square kelompok 1 SS2   = sum of square kelompok 2
n1	= jumlah subjek/sample kelompok 1 n2	= jumlah subjek/sample kelompok 2

Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan bantuan program IBM SPSS Statistic Version 25.
a. Jika signifikasi > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak (perbedaan tidak signifikan).
b. Jika signifikasi < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima (perbedaan signifikan).
Kriteria pengujian jika nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari taraf nyata 0,05 maka Ha ditolak dan Ho diterima.

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

[bookmark: _TOC_250005]4.1 Hasil Penelitian
UPT SPF SD NEGERI 105339 merupakan salah satu sekolah jenjang SD berstatus Negeri yang berada di wilayah Kec. Pantai Labu, Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara. UPT SPF SD NEGERI 105339 didirikan pada tanggal 14 Februari 2018. UPT SPF SD NEGERI 105339 memiliki total 313 siswa yang terdiri dari 160 siswa laki-laki dan 153 siswa perempuan, di mana jumlah siswa laki-laki lebih banyak dari siswa perempuan.
Peneliti melakukan kegiatan penelitian ini di UPT SPF SD NEGERI 105339 Binjai Bakung pada tahun ajaran 2025/2026. Hasil penelitian ini mendeskripsikan tujuan penelitian yang telah dilakukan yaitu untuk mengetahui gambaran penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SD NEGERI 105339 Binjai Bakung. Subjek Penelitian ini berjumlah 56 orang, 28 orang di kelas III A sebagai kelompok eksperimen dan 28 orang di kelas III B sebagai kelas kontrol. Kelompok eksperimen menerima perlakuan berupa penggunaan game edukasi Wordwall dalam proses pembelajaran dan kelompok kontrol tidak menerima perlakuan tersebut dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini berlangsung selama satu minggu lebih satu hari dengan empat kali pertemuan di dilaksanakan selama kurang lebih satu minggu dengan total empat kali pertemuan di kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yaitu pada tanggal 26 dan 29 Mei serta 2 dan 4 Juni 2025.
Pada pertemuan pertama, kedua kelompok diberikan prenontest berupa angket
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motivasi belajar untuk mengetahui tingkat motivasi awal siswa sebelum diberi perlakuan. Selanjutnya, pada pertemuan kedua dan ketiga dilakukan kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan dengan menggunakan media game edukasi berbantuan Wordwall dalam proses pembelajaran, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran tidak menerima perlakuan serupa.
Kemudian pertemuan keempat sebagai pertemuan terakhir, kedua kelompok diberikan postnontest untuk mengetahui perubahan yang terjadi pada motivasi belajar pada mata pelajaran Matematika siswa kelas III.
Pengambilan data diperoleh melalui penggunaan instrumen angket motivasi belajar berbentuk pernyataan positif dengan jumlah 25 nomor. Angket ini digunakan pada prenontest dan postnontest untuk mengukur perubahan motivasi belajar yang terjadi pada siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Instrumen lain yang digunakan dalam penelitian yaitu modul ajar, lembar observasi, dan media game edukasi Wordwall.
Proses pengolahan data yang diperoleh dari angket motivasi belajar berbentuk skala likert yang merupakan data ordinal. Adapun hasil transformasi data angket dan lembar observasi dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial. Pengolahan statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran pada kelompok eksperimen serta hasil prenontest dan postnontest motivasi belajar pada mata pelajaran Matematika. Sementara itu, pengolahan statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis. Dalam pengujian hipotesis dengan uji Independent Sample t Test, langkah pertama yang dilakukan adalah uji prasyarat meliputi uji
100


normalitas dan homogenitas.

1. Gambaran Penggunaan Game Edukasi Wordwall Pada Mata Pelajaran MATEMATIKA Kelas IV UPT SPF SD 105339 Binjai Bakung Pelaksanaan proses pembelajaran Matematika di kelompok eksperimen dengan
materi Penyajian data dalam tabel dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan yaitu pertemuan 1 dengan pemberian prenontest, pertemuan ke 2 dan ke 3 pemberian perlakuan berupa penggunaan game edukasi Wordwall, dan pertemuan ke 4 dengan pemberian postnontest. Prenontest dilakukan untuk mengukur motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika sebelum diberikan perlakuan, sedangkan postnontest dilakukan untuk mengukur motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika setelah diberikan perlakuan. Data hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran Matematika di kelompok eksperimen sebagai berikut :
Tabel 4.1. Data Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Menggunakan Game Edukasi Wordwall



Perlakuan	Skor Perolehan /
Skor Maksimal

Persentase	Kategori



Pertemuan 1	11/15	73,33 %	Efektif

Pertemuan 2	14/15	93,33 %	Sangat Efektif

Sumber : Lampiran B.4 dan B.5

Berdasarkan tabel 4.1, diketahui bahwa keterlaksanaan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall pada perlakuan di pertemuan 1 memperoleh skor 11 dari skor maksimal 15 dengan persentase 73.33% yang berada pada kategori efektif. Pada proses pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall masih terdapat beberapa indikator yang belum dilaksanakan secara maksimal seperti indikator keterampilan siswa yaitu rendah dalam mengoperasikan perangkat laptop,

indikator kepraktisan yaitu kualitas koneksi internet kurang baik dan guru mengajar melewati durasi waktu pembelajaran serta indikator keterampilan guru yaitu kurang jelas dalam menjelaskan aturan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall. Sementara itu, pada perlakuan di pertemuan 2 pembelajaran tergolong sangat efektif dengan perolehan skor 14 dari skor maksimal 15 yang menunjukkan persentase 93,33%. Dari lima indikator terdapat satu indikator yang belum maksimal terjadi pada indikator kepraktisan yaitu kualitas koneksi internet selama pembelajaran kurang baik. Berdasarkan kedua perlakuan di pertemuan 1 dan pertemuan 2 menunjukkan bahwa keterlaksanaan penggunaan game edukasi Wordwall pada proses pembelajaran sangat efektif. Hal ini terlihat dalam persentase kategori keterlaksanaan pembelajaran mengggunakan game edukasi Wordwall meningkat pada pemberian perlakuan dari pertemuan 1 ke pertemuan 2.
2. Gambaran Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran MATEMATIKA Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung
a. Gambaran prenontest motivasi belajar siswa pada mata pelajaran MATEMATIKA kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
Prenontest motivasi belajar siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan pada hari Senin tanggal 26 Mei 2025 dengan jumlah subjek penelitian kelompok eksperimen 28 orang dan kelompok kontrol 28 orang. Data prenontest yang merupakan data ordinal. Setelah hasil data prenontest diperoleh, data tersebut diolah menggunakan bantuan program IBM SPSSStatistic Version 25 untuk mengetahui data deskripsi skor nilai prenontest siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data hasil prenontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2. Data Hasil Prenontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen Dan Kelompok Kontrol
	
Statistik Deskriptif
	Kelompok Eksperimen
	Kelompok Kontrol

	
	Nilai Statistik
	Nilai Statistik

	Jumlah Sampel
	28
	28

	Nilai Terendah
	63
	56

	Nilai Tertinggi
	77
	71

	Rata – rata (Mean)
	69,04
	62,54

	Rentang (Range)
	14
	15

	Standar Deviasi
	2.912
	4.176

	Modus
	68
	60

	Median
	69
	62


Sumber : IBM SPSS Statistic Version 25 (Lampiran C.5)

Berdasarkan tabel 4.2 di atas, diketahui bahwa rata-rata (mean) kelompok eksperimen sebesar 69,04 yang berarti bahwa dari 28 siswa memiliki nilai rata-rata 69,04, dan modus sebesar 68, keduanya berada pada kategori rendah. Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 2.912 menunjukkan bahwa simpanan baku sangat kecil dibandingkan dengan mean, sehingga nilai mean dapat digunakan sebagai representative dari keseluruhan data. Nilai tertinggi yang diperoleh sebesar 77, sementara nilai terendah sebesar 63 dengan rentang nilai antara keduanya adalah 14.
Data prenontest kelompok kontrol dapat diketahui bahwa rata-rata (mean) kelompok kontrol sebesar 62,54 yang berarti bahwa dar 28 siswa memiliki rata-rata 62,54 dan modus sebesar 60, keduanya berada pada kategori rendah. Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 4.176 menunjukkan bahwa simpanan baku sangat kecil dibandingkan dengan mean, sehingga nilai mean dapat digunakan sebagai representative dari keseluruhan data. Nila tertinggi yang diperoleh sebesar 71, sementara nilai terendah sebesar 56 dengan rentang nilai keduanya adalah 15. Prenontest motivasi belajar siswa tersebut selanjutnya dikelompokkan ke dalam dua

kategori dengan skor frekuensi dan persentase. Distribusi frekuensi hasil prenontest siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Prenontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran MATEMATIKA Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol
	Skor Interval
	Kategori
	Kelompok Eksperimen
	Kelompok Kontrol

	
	
	Frekuensi
	Persentase
	Frekuensi
	Persentase

	25-70
	Rendah
	19
	67,90 %
	26
	92,90 %

	71-100
	Tinggi
	9
	32,10%
	2
	7,10%

	Total
	28
	100%
	28
	100%


Berdasarkan Tabel 4.3, diketahui bahwa pada kelompok eksperimen, sebanyak 19 siswa (67,90%) memperoleh skor motivasi belajar pada kategori rendah, dan sebanyak 9 siswa (32,10%) termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall, sebagian besar siswa dalam kelompok eksperimen memiliki motivasi belajar yang masih rendah.
Sementara itu, pada kelompok kontrol, sebanyak 26 siswa (92,86%) berada pada kategori rendah, dan hanya 2 siswa (7,14%) yang termasuk kategori tinggi. Kondisi ini menunjukkan bahwa motivasi belajar awal siswa pada kelompok kontrol juga tergolong rendah.
b. Gambaran postnontest motivasi belajar siswa pada mata pelajaran MATEMATIKA kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
Postnontest motivasi belajar siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan pada hari Senin tanggal 26 Mei 2025 dengan jumlah subjek penelitian kelompok eksperimen 28 orang dan kelompok kontrol 28 orang. Data postnontest yang merupakan data ordinal. Setelah hasil data prenontest diperoleh, data

tersebut diolah menggunakan bantuan program IBM SPSSStatistic Version 25 untuk mengetahui data deskripsi skor nilai postnontest siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data hasil postnontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.4. Data Hasil Postnontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika Kelompok Eksperimen Dan Kelompok Kontrol
	
Statistik Deskriptif
	Kelompok Eksperimen
	Kelompok Kontrol

	
	Nilai Statistik
	Nilai Statistik

	Jumlah Sampel
	28
	28

	Nilai Terendah
	82
	76

	Nilai Tertinggi
	95
	87

	Rata – rata (Mean)
	87,00
	81,36

	Rentang (Range)
	13
	11

	Standar Deviasi
	3.031
	3.141

	Modus
	88
	80

	Median
	87
	81


Sumber : IBM SPSS Statistic Version 25 (Lampiran C.5)

Berdasarkan tabel 4.4 di atas, diketahui bahwa rata-rata (mean) kelompok eksperimen sebesar 87,00 yang berarti bahwa dari 28 siswa memiliki nilai rata-rata 87,00 dan modus sebesar 88, keduanya berada pada kategori tinggi. Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 3.031 menunjukkan bahwa simpanan baku sangat kecil dibandingkan dengan mean, sehingga nilai mean dapat digunakan sebagai representatif dari keseluruhan data. Nilai tertinggi yang diperoleh sebesar 95, sementara nilai terendah sebesar 82 dengan rentang nilai antara keduanya adalah 13.
Data postnontest kelompok kontrol dapat diketahui bahwa rata-rata (mean) kelompok kontrol sebesar 81,36 yang berarti bahwa dar 28 siswa memiliki rata-rata 81,36 dan modus sebesar 80, keduanya berada pada kategori tinggi. Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 3.141 menunjukkan bahwa simpanan baku sangat kecil

dibandingkan dengan mean, sehingga nilai mean dapat digunakan sebagai representatif dari keseluruhan data. Nila tertinggi yang diperoleh sebesar 87, sementara nilai terendah sebesar 76 dengan rentang nilai keduanya adalah 11. Postnontest motivasi belajar siswa tersebut selanjutnya dikelompokkan ke dalam dua kategori dengan skor frekuensi dan persentase. Distribusi frekuensi hasil postnontest siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.5. Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Postnontest Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran MATEMATIKA Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol
	Skor Interval
	Kategori
	Kelompok Eksperimen
	Kelompok Kontrol

	
	
	Frekuensi
	Persentase
	Frekuensi
	Persentase

	25-85
	Rendah
	9
	32,10 %
	26
	92,90 %

	86-100
	Tinggi
	19
	67,90%
	2
	7,10%

	Total
	28
	100%
	28
	100%


Berdasarkan Tabel 4.5, diketahui bahwa pada kelompok eksperimen, siswa yang memperoleh nilai kategori rendah sebanyak 9 orang dengan persentase 32,10% dan kategori tinggi sebanyak 19 orang dengan persentase 67,90%. Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan dapat dketahui bahwa hasil postnontest berada pada kategori tinggi, hal ini dapat dilihat berdasarkan nilai rata – rata (mean) motivasi belajar secara keseluruhan berjumlah 87,00. Sedangkan pada kelompok kontrol dapat dilihat bahwa siswa yang memperoleh nilai kategori rendah sebanyak 26 orang dengan persentase 92,90% dan kategori tinggi sebanyak 2 orang dengan persentase 7,10%. Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa hasil postnontest berada pada kategori rendah, hal ini dapat dilihat berdasarkan nilai rata – rata (mean) motivasi belajar secara keseluruhan berjumlah 81,36.

Perbandingan nilai rata–rata motivasi belajar prenontest dan postnontest kelompok eksperimen dari kelompok kontrol, disajikan dalam diagram berikut ini:
[image: ]
Gambar 4.1. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Prenontest dan Postnontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol
3. Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran MATEMATIKA Siswa Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung
a. Uji Coba Instrumen

1. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya suatu kuesioner penelitian yang dilakukan. Uji validitas dilakukan dengan menggunakan alat bantu Software SPSS version 25. Uji validitas dilakukan dengan membandingkan r hitung dan r tabel. Jika r hitung > r tabel maka kuesioner dinyatakan valid dan sebaliknya jika r hitung < r tabel maka kuesioner dinyatakan tidak valid. Nilai r tabel dihitung dengan rumus df (degree off freedom) = n – 2.

Ketentuan r tabel:

df	= n – 2

= 25 – 2

= 23 (0,336)
Hasil uji validitas atas kuesioner penelitian ini disajikan pada tabel berikut ini: Tabel 4.6. Hasil Uji Validitas

	Pernyataan
	Person
Correlation (r hitung)
	r tabel
	Keterangan

	P1
	0,951
	0,336
	Valid

	P2
	0,987
	0,336
	Valid

	P3
	0,371
	0,336
	Valid

	P4
	0,971
	0,336
	Valid

	P5
	0,936
	0,336
	Valid

	P6
	0,987
	0,336
	Valid

	P7
	0,410
	0,336
	Valid

	P8
	0,987
	0,336
	Valid

	P9
	0,963
	0,336
	Valid

	P10
	0,963
	0,336
	Valid

	P11
	0,971
	0,336
	Valid

	P12
	0,952
	0,336
	Valid

	P13
	0,352
	0,336
	Valid

	P14
	0,955
	0,336
	Valid

	P15
	0,959
	0,336
	Valid

	P16
	0,573
	0,336
	Valid




	P17
	0,971
	0,336
	Valid

	P18
	0,987
	0,336
	Valid

	P19
	0,971
	0,336
	Valid

	P20
	0,971
	0,336
	Valid

	P21
	0,349
	0,336
	Valid

	P22
	0,959
	0,336
	Valid

	P23
	0,952
	0,336
	Valid

	P24
	0,987
	0,336
	Valid

	P25
	0,987
	0,336
	Valid


Sumber : Data Primer diolah (2025)

Berdasarkan tabel 4.6 hasil uji validitas di atas, dapat diketahui bahwa r hitung dari semua item pernyataan lebih besar dari r tabel = 0,336, maka semua item yang digunakan dalam penelitian ini dinyatakan valid sehingga dapat digunakan sebagai instrumen penelitian.
2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan sebagai alat untuk mengukur kuesioner yang merupakan indikator dari variabel. Suatu kuesioner dikatakan reliabel jika jawaban seseorang terhadap pernyataan konsisten atau stabil dari waktu ke waktu apabila diajukan pertanyaan yang sama.Uji reliabilitas dilakukan dengan melihat nilai Cronbach Alpha (α) masing-masing variabel. Apabila Cronbach Alpha > 0,60 maka indikator dari variabel dinyatakan reliabel atau dapat dipercaya sebagai alat ukur variabel. Hasil pengujian reliabilitas dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Reliabilitas

	Variabel
	Butir Pernyataan
	Croncbach ’s Alpha
	Keterangan

	Motivasi Belajar (Y)
	25
	0.986
	Reliabel


Sumber: olah data 2025

Berdasarkan tabel asil uji realibilitas yang disajikan diatas menunjukkan Croncbach’s Alpha motivasi belajar sebesar 0,986 > 0,60 yang berarti dapat diterima, sehingga instrument yang digunakan dapat dinyatakan reliabel.
b. Uji Prasyarat Analisis

Hasil analisis dilakukan untuk menjawab hipotesis penelitian yang telah dirumuskan. Sebelum melakukan analisis terlebih dahulu dilakukan uji asumsi yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.
1. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data prenontest dan postnontest berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan oleh peneliti menggunakan program IBM SPSS Statistic Version 25. Jumlah sampel penelitian ini yaitu 56 orang sehingga dalam uji normalitas digunakan uji Shapiro-Wilk. Kriteria pengujian normalitas data adalah jika nilai signifikansi > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data berdisirtibusi normal, sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas pada data prenontest dan postnontest kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 4.8. Uji Normalitas Shapiro-Wilk Data Prenontest Dan Postnontest Kelompok Eksperimen Dan Kelompok Kontrol

Data	Sig.	Keterangan
Prenontest Kelompok Eksperimen	0,454	> 0,05 = normal



	Postnontest Kelompok Ekperimen
	0,051
	> 0,05 = normal

	Prenontest Kelompok kontrol
	0,259
	> 0,05 = normal

	Postnontest Kelompok Kontrol
	0,326
	> 0,05 = normal


Sumber : IBM SPSS Statistic Version 25 (Lampiran C.6)

Berdasarkan tabel 4.8, diketahui bahwa hasil uji normalitas data prenontest dan postnontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan menggunakan IBM SPSS Statistic Version 25 menunjukkan nilai signifikansi lebih besar dari nilai = 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok tersebut memiliki distribusi data normal. Oleh karena itu, penelitian ini memenuhi syarat untuk melakukan uji Independent Sampel Test karena data telah memenuhi asumsi distribusi normal.
2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kedua kelompok data memiliki variasi yang sama atau berbeda. Jika nilai signifikansi > 0,05, menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki variasi yang sama (homogen). Sebaliknya, jika nilai signifikansi < 0,05, maka dapat disimpulkan kedua kelompok memiliki variasi yang berbeda (tidak homogen). Berdasarkan analiasis data menggunakan IBM SPSS Statistic version 25 diperoleh uji homogenitas sebagai berikut:

	Tabel 4.9. Uji Homogenitas Data
Eksperimen Dan Kelompok Kontrol
	Prenontest Dan
	Postnontest Kelompok

	Data
	Sig.
	Keterangan

	Prenontest Kelompok Eksperimen dan
Kontrol
	0,045
	> 0,05 = homogen

	Postnontest Kelompok Eksperimen dan
Kontrol
	0,412
	>0,05 = homogen


Sumber : IBM SPSS Statistic Version 25 (Lampiran C.6)

Berdasarkan tabel 4.9, diketahui hasil uji homogenitas data prenontest dan postmontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan bahwa nilai

signifikansi pada hased on mean lebih besar dari nilai a 0,05, maka disimpulkan bahwa data kedua kelompok tersebut memiliki varian yang sama. Hal ini dibuktikan pada data prenontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,045 lebih besar dari 0,05. Sementara itu, pada data postnontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memperoleh nilai signifikansi 0,412 lebih besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa asumsi homogenitas varian terpenuhi untuk kedua kelompok data tersebut.
c. Uji Hipotesis

1) Uji independent sample t test Postnontest Kelompok Kontrol dan Postnontest Kelompok Eksperimen
Analisis ini dilakukan dengan menguji hasil postnontest kelompok kontrol dan postnontest kelompok eksperimen dengan menggunakan bantuan program IBM SPSS Statistic Version 25. Syarat data dikatakan signifikan apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05.Analisis ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata motivasi belajar siswa antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan. Berikut ini adalah hasil Independent Sample t Test nilai postnontest kelompok eksperimen dan postnontest kelompok kontrol.
Tabel 4.10. Uji Hipotesis Data Postnontest Kelompok Eksperimen Dan Kelompok Kontrol

Data	t	df	Sig. (2-tailed)	Keterangan

Postnontest Kelompok

Kontrol dan Kelompok Eksperimen

-6.841	54	0,000	0,000 < 0,05 =
ada perbedaan


Berdasarkan tabel 4.10 terlihat bahwa nilai thitung sebesar -6.841 sementara ttabel didasarkan pada nilai α = 0,05 dan df 46, diperoleh nilai tabel sebesar 2,005. Dari perbandingan ini diketahui bahwa nilai thitung sebesar -6.841 lebih besar dari nilai

ttabel sebesar 2,005 sehingga menunjukkan terdapat perbedaan postnontest motivasi belajar siswa antara kelompok yang mengikuti pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall dan kelompok yang mengikuti pembelajaran langsung atau hanya dengan menggunakan media gambar . Selaras dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,000 lebih kecil dari nilai 0,05 yang menunjukkan terdapat perbedaan signifikan, maka kesimpulan yang ditarik adalah H0 ditolak dan Ha dinerima artinya terdapat
pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika.
[bookmark: _TOC_250004]4.2. Pembahasan Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 26 Mei - 4 Juni 20245 di kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung selama 4 kali pertemuan baik pada kelompok eksperimen maupun pada kelompok kontrol. Pada pertemuan pertama, kedua kelompok diberikan prenontest kemudian dilakukan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall untuk kelompok eksperimen dan menggunakan media gambar untuk kelompok kontrol di pertemuan kedua dan ketiga. Pada pertemuan terakhir, kedua kelompok diberikan postnontest. Setelah dilakukan analisis hasil penelitian, maka dapat dijabarkan sebagai berikut.
1. Gambaran Penggunaan Game Edukasi Wordwall Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung
Subjek penelitian ini melibatkan kelas III A sebagai kelompok eksperimen dan kelas III B sebagai kelompok kontrol. Kelompok kontrol berfungsi sebagai kelompok pembanding untuk kelompok eksperimen karena dalam proses pembelajaran pada kelompok kontrol menggunakan media gambar. Materi yang diajarkan pada penelitian ini yaitu penyajian data dalam tabel.

Gambaran pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall menunjukkan adanya pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika. Persentase hasil pengamatan selama proses pembelajaran mencerminkan pelaksanaan proses pembelajaran berdasarkan kategori menurut Riduwan (2018).
Hasil observasi pada pertemuan pertama menunjukkan persentase keterlaksanaan pembelajaran berada pada kategori efektif. Dalam pelaksanaan pembelajaran masih terdapat tiga dari lima indikator yang kurang maksimal. Langkah yang kurang maksimal terjadi pada indikator ketiga (kepraktisan), kualitas koneksi internet selama pembelajaran kurang baik dan guru melewati durasi waktu pembelajaran yang telah ditentukan di modul ajar. Pada indikator keempat (keterampilan guru), guru kurang jelas dalam menjelaskan aturan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall.
Terakhir, pada indikator kelima (keterampilan siswa), terdapat beberapa siswa yang kurang lancar dalam mengoperasikan perangkat laptop ketika menjawab game edukasi Wordwall.
Kemudian, hasil observasi pada pertemuan kedua menunjukkan persentase keterlaksanaan pembelajaran berada pada kategori sangat efektif. Dalam pelaksanaan pembelajaran masih terdapat satu dari lima indikator yang kurang maksimal. Langkah yang kurang maksimal terjadi pada indikator ketiga (kepraktisan), kualitas koneksi internet selama pembelajaran kurang baik. Namun, proses pembelajaran game edukasi Wordwall ini berjalan sangat efektif karena pada setiap pertemuannya persentase keterlaksanaan pembelajaran mengalami peningkatan terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika.
Berdasarkan hasil tabel keterlaksanaan proses pembelajaran yang dilakukan

melalui observasi guru selama pembelajaran berlangsung menunjukkan adanya peningkatan dalam beberapa aspek. Pada pertemuan pertama pembelajaran masih belum berjalan secara optimal. Perbaikan tersebut tampak jelas pada pelaksanaan pembelajaran di pertemuan kedua yang mengalami peningkatan. Dimana guru semakin mampu mengelola kelas dan memanfaatkan media pembelajaran secara lebih efektif. Hal tersebut sejalan dengan pendapat bahwa Wordwall sebagai salah satu alternatif media untuk mendukung dan meningkatkan proses pembelajaran melalui berbagai macam template yang dapat digunakan oleh guru dalam menciptakan proses belajar yang interaktif, menarik dan menyenangkan (Ratnasari et al., 2022).
Selaras dengan pendapat Shiddiq (2021) menjelaskan bahwa media Wordwall memiliki manfaat yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, memudahkan guru dengan media kreatif dan inovatif, serta mudah diakses di berbagai perangkat kapan saja dan di mana saja. Pendapat tersebut di perkuat dengan pendapat Lestari (2021) yang menyebutkan bahwa game edukasi Wordwall memiliki berbagai fitur permainan yang dapat membuat siswa tertarik dengan materi pelajaran yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret melalui penyajian gambar, animasi, dan audio sehingga meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
2. Gambaran Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung
Gambaran motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika terlihat dari hasil analisis deskriptif. Dari analisis tersebut, motivasi belajar siswa pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa nilai prenontest berada di kategori rendah, sementara nilai postnontest menunjukkan peningkatan signifikan dengan nilai rata-rata berada

pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Wordwall dalam pembelajaran berdampak positif pada peningkatan motivasi belajar siswa. Di sisi lain, motivasi belajar siswa di kelompok kontrol pada pembelajaran Matematika dengan menggunakan media gambar menunjukkan bahwa prenontest juga berada pada kategori rendah, namun postnontest tetap berada di kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media gambar tidak memberikan efek signifikan pada peningkatan motivasi belajar siswa seperti yang terjadi pada kelompok eksperimen. Secara keseluruhan, analisis deskriptif memperlihatkan bahwa nilai prenontest kedua kelompok berada pada kategori rendah. Namun, perbedaan muncul setelah perlakuan diberikan, di mana kelompok eksperimen yang memanfaatkan game edukasi Wordwall menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan media gambar.
Siswa di kelompok eksperimen yang memakai game edukasi Wordwall menunjukkan lebih banyak antusiasme dan terlibat aktif selama pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat bahwa penggunaan game edukasi dapat membuat siswa terhindar dari kebosanan dalam belajar, serta meningkatkan minat dan rasa ingin tahu mereka terhadap materi yang diajarkan (Swandi et al., 2023). Ada juga pendapat yang mengatakan bahwa game edukasi Wordwall dapat meningkatkan pengalaman belajar dengan menyajikan materi secara menarik dan menghibur, sehingga merangsang motivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran (Utami et al., 2023). Selaras dengan pendapat Gandasari & Pramudiani (2021) yang menyatakan bahwa media Wordwall menyajikan permainan kuis interaktif dengan desain menarik dan variatif sehingga dapat memotivasi siswa.
3. Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi Belajar

Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III UPT SPF SDN 105339 Binjai Bakung
Sebelum dilakukan analisis statistik inferensial, instrumen penelitian terlebih dahulu melalui tahap uji coba instrumen untuk memastikan kelayakan alat ukur yang digunakan dalam mengukur motivasi belajar siswa. Uji coba instrumen ini dilakukan pada responden di luar sampel penelitian dengan jumlah butir pernyataan sebanyak 25 item. Berdasarkan hasil uji validitas menggunakan korelasi Person Product Moment, seluruh butir pernyataan dinyatakan valid karena nilai koefisien korelasi r hitung lebih besar daripada nilai r tabel pada taraf signifikansi 0,05. Selanjutnya, uji reliabilitas instrumen dilakukan dengan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha, dan hasil pengujian menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi, sehingga dapat dinyatakan reliabel dan layak digunakan dalam penelitian.
Setelah instrumen penelitian dinyatakan valid dan reliabel, tahap selanjutnya adalah melakukan analisis data penelitian. Data yang diperoleh dari hasil pengisian angket motivasi belajar siswa kemudian dianalisis menggunakan statistik inferensial untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa pada mata Pelajaran Matematika yang terlebih dahulu dilakuan uji prasyarat meliputi uji normalitas dan homogenitas. Uji normalitas prenontest kelas eskperimen dan kelompok kontrol, dan postnontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada penelitian ini menggunakan uji Shapiro Wilk dengan hasil keempat data berdistribusi normal. Uji homogenitas prenontest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dan postnontest kelas eskperimen dan kelompok kontrol menggunakan uji Levene’s dengan hasil kedua kelompok data dinyatakan homogen. Setelah melakukan kedua uji tersebut, tahap selanjutnya yaitu uji hipotesis.

Uji hipotesis dengan statistik inferensial menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar siswa pada kelompok eksperimen yang mendapat perlakuan dengan menggunakan game edukasi Wordwall pada proses pembelajarannya dan kelompok kontrol yang menggunakan media gambar sebagai pembanding. Analisis menggunakan uji Independent Sample t Test menunjukkan perbedaan nilai rata-rata motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil pengujian hipotesis dilakukan dengan uji Independent Sample t Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima.
Pengaruh penggunaan game edukasi Wordwall dalam pembelajaran Matematika di kelas III ini tidak terlepas dari keunggulan game edukasi Wordwall itu sendiri. Telah di ungkapkan oleh Rohmatin (2023) bahwa penggunaan game edukasi Wordwall dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam kelas, terutama bagi yang sebelumnya malas, lelah, dan lamban, serta memudahkan pemahaman materi karena media ini sesuai dengan isi pelajaran. Selain itu, game edukasi Wordwall memberikan sistem pembelajaran yang bermakna dan mudah diikuti bagi peserta didik dari tingkat dasar hingga yang lebih tinggi, menawarkan model penugasan yang dapat diakses melalui ponsel, serta menampilkan aspek kreatif dalam penggunaannya (Mujahidin et al., 2021). Penggunaan game edukasi Wordwall dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar, menumbuhkan rasa ingin tahu, kreativitas, dan antusias siswa.
Proses pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall menunjukkan adanya peningkatan terhadap motivasi belajar siswa di kelas. Hal tersebut sejalan dalam hasil penelitian yang dilakukan oleh Gandasari & Pramudiani (2021) yang

menyatakan bahwa aplikasi Wordwall terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Adapun, penelitian yang dilakukan oleh Maghfiroh (2018) dengan judul “Penggunaan Media Wordwall Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas IV MI Roudlotul Huda”. Penelitian ini menghasilkan penggunaan media wordwall dalam pembelajaran matematika terbukti dapat meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa pada pembelajaran matematika.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 [bookmark: _TOC_250003]Kesimpulan
Berdasarkan Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal, antara lain:
1. Penggunaan game edukasi Wordwall dalam proses pembelajaran Matematika di kelas III UPT SPF SDN Binjai Bakung, terlaksana dengan sangat efektif. Hal ini berdasarkan hasil observasi menggunakan lembar observasi keterlaksanaan penggunaan game edukasi Wordwall dalam pembelajaran mengalami peningkatan dari pertemuan satu ke pertemuan dua.
2. Motivasi belajar siswa pada kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai rata-rata angket motivasi belajar pada kelompok eksperimen yang meningkat dari kategori rendah menjadi tinggi. Sedangkan pada kelompok kontrol, nilai rata-rata angket motivasi belajar tetap berada pada kategori rendah meskipun mengalami peningkatan.
3. Penggunaan game edukasi Wordwall berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas III UPT SPF SDN Binjai Bakung, dibuktikan melalui hasil uji hipotesis dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000
< 0,05 sehingga dapat disimpulkan H0 ditolak dan Ha diterima.

5.2 [bookmark: _TOC_250002]Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dikemukakan, maka peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru, diharapkan memanfaatkan game edukasi Wordwall sebagai media

bantu dalam proses pembelajaran. Dengan kreativitas dalam memanfaatkan fitur-fitur Wordwall, guru dapat menciptakan aktivitas pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi, partisipasi serta minat siswa terhadap materi pelajaran.
2. Bagi siswa, disarankan mengikuti instruksi guru dengan penuh perhatian dimana siswa dapat mencoba untuk secara aktif berkolaborasi dengan teman- teman sekelas dalam menjawab pertanyaan atau menyelesaikan aktivitas yang disajikan melalui game edukasi Wordwall.
3. Bagi Sekolah, disarankan perlu menyediakan fasilitas yang memadai untuk mendukung pembelajaran berbasis teknologi, seperti koneksi internet yang stabil dan perangkat proyektor yang cukup. Sekolah juga perlu memberikan pelatihan kepada guru tentang penggunaan Wordwall dan game edukasi lainnya.
4. Bagi peneti lain, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya dengan mengeksplorasi dan mengembangkan lebih lanjut fitur-fitur Wordwall lainnya.
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LAMPIRAN 1. INSTRUMEN DAN VALIDASI PENELITIAN

1.1 MODUL AJAR
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA KELOMPOK EKSPERIMEN
	
	INFORMASI UMUM

	
	A. Identitas Modul

	
	Nama Penyusun
	Fitri

	
	Nama Institusi
	UPT SPF SD Negeri 105339 Binjai Bakung

	
	Tahun Pelajaran
	2025/2026

	
	Fase/Kelas
	B / 3

	
	Semester
	Genap

	
	BAB 5
	Penyajian Data dalam Tabel

	
	Topik
	Mengurutkan dan membandingkan data, serta
Menyajikan data dalam bentuk tabel

	
	Alokasi Waktu
	2 JP x 35 menit



B. Kompetensi Awal
1. Peserta didik telah mengenal konsep bilangan cacah, membandingkan banyak benda, serta mampu membaca informasi sederhana dari lingkungan sekitar. Pengetahuan tersebut menjadi dasar untuk memahami data, mengurutkan dan membandingkan data, serta menyajikannya dalam bentuk tabel dengan bantuan media digital Wordwall.
C. Profil Pelajar Pancasila
1. Berkebinekaan global
2. Mandiri
3. Bernalar kritis
D. Sarana dan Prasarana
1. Sumber belajar : Buku Siswa Matematika Kelas III dan Buku Pedoman Guru Matematika Kelas III, https://sumber.belajar.kemdikbud.go.id
2. Media & Alat : Game edukasi Wordwall, Laptop, dan LCD/Proyektor.
E. Target Siswa
1. Siswa regular/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam memahami materi ajar.

F. Metode, Pendekatan dan Model Pembelajaran
1. Metode	: Pengamatan,Diskusi, Tanya jawab, dan Permainan
2. Pendekatan : Konstruktivisme
3. Model	: Contextual Teaching and Learning
KOMPETENSI INTI
A. Capaian Pembelajaran
Pada fase B, Peserta didik dapat mengurutkan, membandingkan, menyajikan, menganalisis dan menginterpretasi data dalam bentuk tabel, diagram gambar, piktogram, dan diagram batang (skala satu satuan)
B. Tujuan Kegiatan Pembelajaran Tujuan Pembelajaran Pertemuan 1
1. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian data.
2. Peserta didik mampu mengurutkan data dari yang terkecil ke yang terbesar dan sebaliknya.
3. Peserta didik mampu membandingkan dua atau lebih data dengan benar.
4. Peserta didik aktif menggunakan Wordwall Open the Box dan Match Up dalam pembelajaran.
Tujuan Pembembelajaran Pertemuan 2
1. Peserta didik mampu menyajikan data hasil pengamatan dalam bentuk tabel
2. Peserta didik mampu menentukan data paling banyak dan paling sedikit
3. Peserta didik mampu membaca informasi dari tabel data dengan benar
4. Peserta didik dapat berlatih menggunakan Wordwall Match Up dan Quiz untuk memahami penyajian data
C. Pemahaman Bermakna
Meningkatkan Kemampuan siswa dalam memahami apa itu Data, Mengurutkan dan membandingkan data,Menyajikan data dalam tabel membuat informasi menjadi lebih mudah dibaca dan dibandingkan serta Pembelajaran dengan media Wordwall membantu siswa belajar sambil bermain, sehingga lebih menyenangkan dan bermakna
D. Pertanyaan Pemantik
1. Apa yang disebut dengan data?
2. Bagaimana mengurutkan dan membandingkan data?
3. Pernahkah kamu melihat tabel di buku atau di lingkungan sekitar?

E. Kegiatan Pembelajaran Pertemuan ke 1
Kegiatan Pendahuluan (15 menit )
1. Kegiatan diawali dengan memberi salam, mengecek kerapian dan kebersihan siswa
2. Siswa dan guru melakukan dengan berdoa bersama
3. Siswa disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru
4. Menyanyikan lagu nasional “Dari Sabang Sampai Merauke” sebagai penguatan tentang pengenalan bangsa Indonesia
5. Guru memaparkan tujuan pembelajaran
6. Guru melakukan apersepsi dalam bentuk tanya jawab
Kegiatan Inti (40 menit)
1. Siswa membaca pengantar mengenai apa itu data, cara mengurutkan dan membandingkan data menggunakan contoh konkret di buku
2. Guru menggunakan dan mengenalkan Wordwall sebagai media pembelajaran
3. Guru menampilkan danmenjelaskan materi ajar dalam bentuk game edukasi Wordwall dengan menggunakan laptop dan proyektor
4. Melalui game drag & drop, dan match up Wordwall, siswa dapat mengurutkan data dari yang terkecil hingga yang terbesar.
5. Siswa yang cepat mengangkat tangannya akan diminta mengisi jawaban di laptop sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya.
6. Guru membimbing siswa untuk membahas jawaban pertanyaan tersebut
7. Guru memberikan penguatan kepada siswa
8. Guru menampilkan game Quiz di Wordwall yang berbeda dari yang dari sebelumnya.
9. Siswa yang cepat mengangkat tangannya akan diminta mengisi jawaban mengenai mengurutkan data dari terbesar dan terkecil pada game tersebut
10. Guru membimbing siswa dan membahasnya secara bersama-sama
Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini
2. Guru memberikan apresiasi bagi siswa dengan skor terbaik
3. Siswa diajak melakukan refleksi pembelajaran
4. Guru menyampaikan pesan moral dan menutup pembelajaran dengan berdoa


Pertemuan ke 2
Kegiatan Pendahuluan (15 menit)
1. Kegiatan diawali dengan memberi salam, mengecek kerapian dan kebersihan siswa
2. Siswa dan guru melakukan dengan berdoa bersama
3. Siswa disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru
4. Melakukan ice breaking untuk membangkitkan semangat siswa dalam belajar
5. Guru memaparkan tujuan pembelajaran
6. Guru melakukan apersepsi dalam bentuk tanya jawab
Kegiatan Inti (40 menit)
1. Siswa membaca pengantar dibuku siswa mengenai apa itu tabel dan pengertian nya, bagaiman contoh tabel, dan bagaimana cara nya menyajian data dalam tabel
2. Guru menggunakan dan mengenalkan Wordwall sebagai media pembelajaran
3. Guru menampilkan danmenjelaskan materi ajar dalam bentuk game edukasi Wordwall dengan menggunakan laptop dan proyektor
4. Melalui game quiz Wordwall, siswa dapat menentukan data paling banyak dan paling sedikit dalam tabel serta membaca informasi dari tabel
5. Siswa yang cepat mengangkat tangannya akan diminta mengisi jawaban di laptop sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya.
6. Guru membimbing siswa dan membahasnya secara bersama-sama
7. Guru memberikan penguatan kepada siswa
Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini
2. Guru memberikan apresiasi bagi siswa dengan skor terbaik
3. Siswa diajak melakukan refleksi pembelajaran
4. Guru menyampaikan pesan moral dan menutup pembelajaran dengan berdoa
F. Refleksi Refleksi Siswa
1. Bagaimana perasaanmu mengikuti pembelajaran hari ini? “Perasaan saya sangat senang karena kami belajar sambil bermain menggunakan game Wordwall, jadi belajar Matematika terasa lebih mudah dan menyenangkan.”

2. Apakah ada materi yang menurutmu sulit?
“Materi yang agak sulit adalah ketika harus menentukan data paling banyak dan paling sedikit dari tabel, karena harus teliti membaca data.”
3. Kegiatan apa yang paling kamu sukai?
“Saya paling suka saat bermain Wordwall Quiz karena bisa menjawab pertanyaan sambil bersaing dengan teman-teman.”
4. Apa sikap yang harus siswa miliki dalam kegiatan pembelajaran ini?“ “Sikap yang perlu dimiliki yaitu keberanian, mandiri, dan fokus saat permainan Wordwall berlangsung supaya bisa menjawab dengan tepat.”
Refleksi Guru
2. Berapa persentase siswa yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran?
“Persentase siswa yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran sekitar 95%, karena hampir semua siswa aktif dan antusias mengikuti kegiatan Game Wordwall.”
3. Apakah ada kesulitan yang dialami siswa sehingga tidak mencapai tujuan pembelajaran? Dan bagaimana cara guru membantu siswa tersebut?
“Beberapa siswa masih kesulitan membaca data dari tabel dan merasa malu bertanya. Guru membantu dengan memberikan bimbingan secara individu dan mengulang permainan Wordwall agar siswa lebih memahami sambil berlatih.”
4. Apakah ada siswa yang tidak fokus? Dan apa langkah konkret yang diambil guru untuk membantu siswa agar lebih fokus pada kegiatan pembelajaran berikutnya?
“Masih terdapat beberapa siswa yang kurang fokus karena berinteraksi dengan teman-temannya. Guru kemudian mengatur posisi duduk siswa agar lebih kondusif serta memberikan pengarahan sebelum permainan dimulai, agar siswa tetap fokus namun tetap menikmati kegiatan belajar yang menyenangkan.”
G. Asesmen / Penilaian
1. Asesmen formatif : Penilaian diri sebagai umpan balik bagi siswa serta perbaikan proses pembelajaran.
H. Kegiatan Pengayaan dan Remedial Pengayaan
· Siswa dengan nilai diatas rata – rata mengikuti pembelajaran dengan pengayaan

Remedial
· Diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbimban untuk memahami materi pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA KELOMPOK KONTROL

	
	INFORMASI UMUM

	
	A. Identitas Modul

	
	Nama Penyusun
	Fitri

	
	Nama Institusi
	UPT SPF SD Negeri 105339 Binjai Bakung

	
	Tahun Pelajaran
	2025/2026

	
	Fase/Kelas
	B / 3

	
	Semester
	Genap

	
	BAB 5
	Penyajian Data dalam Tabel

	
	Topik
	Mengurutkan dan membandingkan data, serta
Menyajikan data dalam bentuk tabel

	
	Alokasi Waktu
	2 JP x 35 menit


B. Kompetensi Awal
1. Peserta didik telah mengenal konsep bilangan cacah, membandingkan banyak benda, serta mampu membaca informasi sederhana dari lingkungan sekitar. Pengetahuan tersebut menjadi dasar untuk memahami data, mengurutkan dan membandingkan data, serta menyajikannya dalam bentuk tabel dengan bantuan media digital Wordwall.
C. Profil Pelajar Pancasila
1. Berkebinekaan global
2. Mandiri
3. Bernalar kritis
D. Sarana dan Prasarana
1. Sumber belajar : Buku Siswa Matematika Kelas III dan Buku Pedoman Guru Matematika Kelas III, https://sumber.belajar.kemdikbud.go.id
2. Media & Alat : Gambar
E. Target Siswa
1. Siswa regular/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam memahami materi ajar.
F. Metode, Pendekatan dan Model Pembelajaran
1. Metode	: Pengamatan dan Tanya jawab
2. Pendekatan : Konstruktivisme
3. Model	: Contextual Teaching and Learning

KOMPETENSI INTI
A. Capaian Pembelajaran
Pada fase B, Peserta didik dapat mengurutkan, membandingkan, menyajikan, menganalisis dan menginterpretasi data dalam bentuk

tabel, diagram gambar, piktogram, dan diagram batang (skala satu satuan)
B. Tujuan Kegiatan Pembelajaran Tujuan Pembelajaran Pertemuan 1
1. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian data.
2. Peserta didik mampu mengurutkan data dari yang terkecil ke yang terbesar dan sebaliknya.
3. Peserta didik mampu membandingkan dua atau lebih data dengan benar.
Tujuan Pembembelajaran Pertemuan 2
1. Peserta didik mampu menyajikan data hasil pengamatan dalam bentuk tabel
2. Peserta didik mampu menentukan data paling banyak dan paling sedikit
3. Peserta didik mampu membaca informasi dari tabel data dengan benar
C. Pemahaman Bermakna
Meningkatkan Kemampuan siswa dalam memahami apa itu Data, Mengurutkan dan membandingkan data, serta Menyajikan data dalam tabel membuat informasi menjadi lebih mudah dibaca dan dibandingkan.
D. Pertanyaan Pemantik
1. Apa yang disebut dengan data?
2. Bagaimana mengurutkan dan membandingkan data?
3. Pernahkah kamu melihat tabel di buku atau di lingkungan sekitar?

E. Kegiatan Pembelajaran Pertemuan ke 1
Kegiatan Pendahuluan (15 menit )
1. Kegiatan diawali dengan memberi salam, mengecek kerapian dan kebersihan siswa.
2. Siswa dan guru melakukan dengan berdoa bersama
3. Siswa disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru
4. Menyanyikan lagu nasional “Dari Sabang Sampai Merauke” sebagai penguatan tentang pengenalan bangsa Indonesia
5. Guru memaparkan tujuan pembelajaran
6. Guru melakukan apersepsi dalam bentuk tanya jawab

Kegiatan Inti (40 menit)
1. Guru menggunakan media gambar sebagai media pembelajaran
2. Siswa mengamati gambar data yang ditampilkan oleh guru.
3. Guru mengarahkan siswa untuk mengurutkan data dari jumlah terkecil hingga terbesar.

4. Guru memberikan contoh cara membandingkan data (“mana yang lebih banyak, mana yang lebih sedikit”).
5. Siswa mengerjakan lembar latihan mengurutkan data.
6. Siswa Guru berkeliling dan membimbing siswa yang mengalami kesulitan.
7. Siswa bersama guru membahas hasil pengurutan data.
8. Guru memberi penguatan konsep perbandingan data melalui diskusi singkat.
Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini
2. Guru memberi umpan balik terhadap hasil kerja siswa
3. Guru memberikan pesan moral agar siswa selalu teliti dan jujur saat mencatat data.
4. Guru menutup pembelajaran dengan berdoa bersama

Pertemuan ke 2
Kegiatan Pendahuluan (15 menit)
1. Kegiatan diawali dengan memberi salam, mengecek kerapian dan kebersihan siswa
2. Siswa dan guru melakukan dengan berdoa bersama
3. Siswa disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru
4. Melakukan ice breaking untuk membangkitkan semangat siswa dalam belajar
5. Guru memaparkan tujuan pembelajaran
6. Guru melakukan apersepsi dalam bentuk tanya jawab
Kegiatan Inti (40 menit)
1. Siswa mengamati gambar data baru (misalnya jumlah buah di keranjang, warna baju, atau jenis kendaraan).
2. Guru mencontohkan cara membuat tabel berdasarkan gambar tersebut.
3. Siswa menuliskan data hasil pengamatan ke dalam tabel di buku masing-masing.
4. Guru meminta beberapa siswa menjelaskan isi tabel di depan kelas.
5. Guru memberikan penguatan mengenai bagian-bagian tabel (judul, baris, kolom).
6. Siswa mengerjakan latihan menyajikan data dari gambar ke tabel.
7. Guru membimbing dan memeriksa pekerjaan siswa.
Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Siswa menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini
2. Siswa diajak melakukan refleksi pembelajaran
3. Guru menyampaikan pesan moral agar siswa rajin berlatih membaca dan menulis data.
4. Guru dan menutup pembelajaran dengan berdoa

F. Refleksi Refleksi Siswa
1. Bagaimana perasaanmu mengikuti pembelajaran hari ini?
“Saya merasa lebih suka ketika bisa membaca materi daripada hanya melihat gambar.”
2. Apakah ada materi yang menurutmu sulit?
“Materi yang agak sulit saat menentukan data terbesar dan terkecil jika jumlahnya hampir sama.
3. Kegiatan apa yang paling kamu sukai?
“Saya suka saat membuat tabel dan menuliskan data bersama teman.
4. Apa sikap yang harus siswa miliki dalam kegiatan pembelajaran ini?“ “Sikap yang perlu dimiliki yaitu ketelitian, kerja sama, dan keberanian bertanya.”
Refleksi Guru
1. Berapa persentase siswa yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran?
“Persentase siswa yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran sekitar 95%”
2. Apakah ada kesulitan yang dialami siswa sehingga tidak mencapai tujuan pembelajaran? Dan bagaimana cara guru membantu siswa tersebut?
“Beberapa siswa masih kesulitan mengurutkan data dengan benar karena kurang teliti membaca gambar..”
3. Apakah ada siswa yang tidak fokus? Dan apa langkah konkret yang diambil guru untuk membantu siswa agar lebih fokus pada kegiatan pembelajaran berikutnya?
“Ada beberapa siswa yang kurang fokus karena berbicara dengan teman sebangku. Guru mengubah posisi duduk dan memberikan pengarahan sebelum kegiatan dimulai agar pembelajaran lebih kondusif.”
G. Asesmen / Penilaian
1. Asesmen formatif : Penilaian diri sebagai umpan balik bagi siswa serta perbaikan proses pembelajaran.
H. Kegiatan Pengayaan dan Remedial Pengayaan
· Siswa dengan nilai diatas rata – rata mengikuti pembelajaran dengan pengayaan
Remedial

· Diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbimban untuk memahami materi pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP.
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1.2. Hasil Validasi Modul Ajar
LEMBAR PENILAIAN MODUL AJAR
a. Petunjuk
Dalam menyusun skripsi/tesis, peneliti mengembangkan Modul Ajar.
Karena itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap Modul Ajar tersebut. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda cek (√) pada kolom yang terdapat pada matriks uraian aspek yang dinilai. Skala penilaiannya adalah sebagai berikut :
1) Tidak valid
2) Kurang valid
3) Valid
4) Sangat valid
Selain memberi penilaian, Bapak/Ibu diharapkan untuk memberi saran- saran langsung di dalam lembar penilaian ini. Atas bantuannya diucapkan terima kasih.
b. Tabel Penilaian
	Aspek yang dinilai
	Skala Penilaian
	Ket

	
	1
	2
	3
	4
	

	1. Kompetensi Dasar dan Indikator
	
	
	
	
	

	a.  Kesesuaian standar isi mata pelajaran dalam
kurikulum berlaku.
	
	
	
	
	

	b.  Kesesuaian	rumusan	indikator	dengan
rumusan kompetensi dasar.
	
	
	
	
	

	c.  Kesesuaian indikator dengan alokasi waktu
pembelajaran yang direncanakan.
	
	
	
	
	

	2.  Tujuan Pembelajaran
	
	
	
	
	

	a.	Kognitif
	
	
	
	
	

	1) Ketetapan penjabaran indikator ke dalam tujuan
pembelajaran (proses dan produk).
	
	
	
	
	

	2) Keterukuran tujuan pembelajaran (proses dan
produk) mencakup aspek audience, behavior, condition, and degree.
	
	
	
	
	

	3) Kesesuaian tujuan pembelajaran (proses dan
produk) dengan perkembangan kongnitif siswa.
	
	
	
	
	

	b. Afektif
	
	
	
	
	




	1) Kelengkapan	rumusan	tujuan	afektif
pembelajaran.
	
	
	
	
	

	2) Tujuan afektif terjabarkan dalam kegiatan proses
pembelajaran yang direncanakan.
	
	
	
	
	

	c. Psikomotorik
	
	
	
	
	

	1) Kelengkapan rumusan tujuan psikomotorik.
	
	
	
	
	

	2) Tujuan psikomotorik terjabarkan dalam kegiatan
proses pembelajaran yang digunakan.
	
	
	
	
	

	3. Kelengkapan: Materi pembelajaran, Sumber, bahan dan alat bantu (Media); model, Pendekatan, dan Metode Pembelajaran yang
digunakan.
	
	
	
	
	

	4. Materi Pembelajaran
	
	
	
	
	

	a.  Kebenaran isi materi pembelajaran.
	
	
	
	
	

	b.  Kesesuaian	materi	pembelajaran	dengan
indikator
	
	
	
	
	

	5. Skenario Pembelajaran
	
	
	
	
	

	a.  Kesesuaian sintaks dengan model
pembelajaran yang dipillih.
	
	
	
	
	

	b. Penggunaan pendekatan dan metode tergambarkan dengan jelas dalam
pembelajaran.
	
	
	
	
	

	c.  Penggunaan perangkat pembelajaran
tergambarkan dengan jelas.
	
	
	
	
	

	d.  Tahapan pembelajaran untuk setiap fase
tergambarkan dengan jelas dan lengkap.
	
	
	
	
	

	e.  Sistematika tahapan pembelajaran untuk
setiap fase tergambarkan dengan jelas.
	
	
	
	
	

	f.	Kegiatan guru dirumuskan secara operasional dalam setiap tahapan
pembelajaran untuk setiap fase.
	
	
	
	
	

	g. Kegiatan siswa dirumuskan secara operasional dalam setiap tahapan
pembelajaran untuk setiap fase.
	
	
	
	
	

	h.  Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan
dengan tahapan pembelajaran.
	
	
	
	
	

	6. Assesmen
	
	
	
	
	

	Kesesuaian teknik dan bentuk penilaian dengan ketercapaian tujuan
pembelajaran.
	
	
	
	
	




	7. Bahasa
	
	
	
	
	

	a. Penggunaan bahasa ditinjau dari penggunaan kaedah Bahasa Indonesia.
	
	
	
	
	

	b.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.
	
	
	
	
	

	c.  Kesederhanaan struktur kalimat.
	
	
	
	
	



C. Penilaian umum terhadap Modul Ajar
a. Modul Ajar dapat diterapkan tanpa revisi.
b. Modul Ajar dapat diterapkan dengan revisi.
c. Modul Ajar tidak dapat diterapkan.
D. Saran-saran
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan langsung pada naskah











Medan, 16 Mei 2025
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Suhaila Hasni Lubis, S.Pd NIP.198708232011012023

1.3 Kisi – Kisi Lembar Observasi


	Variabel
	Indikator
	Nomor Butir
	Jumlah Butir

	



Game Edukasi
Wordwall
	Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
	a,b,c
	3

	
	Ketepatan
	a,b,c
	3

	
	Kepraktisan
	a,b,c
	3

	
	Keterampilan guru
	a,b,c
	3

	
	Keterampilan siswa
	a,b,c
	3



1.4. Lembar Observasi Pertemuan 1
LEMBAR OBSERVASI PERTEMUAN 1 KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN GAME EDUKASI WORDWALL PADA SISWA KELAS III UPT SPF SDN 105339 BINJAI BAKUNG
Petunjuk:
Berilah tanda centang (✓) pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pengamatan anda selama proses pembelajaran!

	No
	
Indikator
	
Aspek Pengamatan
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3

	1
	Kesesuaian	dengan tujuan pembelajaran
	a. Game edukasi Wordwall sesuai dengan tujuan pembelajaran
b. Game edukasi Wordwall sesuai dengan materi pembelajaran
c. Game	edukasi	Wordwall melibatkan partisipasi aktif siswa
	
	
	

	2
	Ketepatan
	a. Game edukasi Wordwall tepat untuk mendukung pembelajaran
b. Game edukasi Wordwall sesuai dengan kemampuan siswa
c. Game edukasi Wordwall memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa
	
	
	

	3
	Kepraktisan
	a. Kualitas koneksi internet baik selama pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall
b. Durasi waktu pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall sesuai dengan estimasi yang direncanakan
c. Peralatan teknis (laptop, Proyektor) berfungsi dengan baik
	
	
	




	4
	Keterampilan guru
	a. Guru mengoperasikan perangkat dengan lancar dalam proses pembelajaran
b. Guru mengenalkan game edukasi Wordwall dengan jelas
c. Guru menjelaskan aturan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall dengan jelas
	
	
	

	5
	Keterampilan siswa
	a. Siswa mengoperasikan perangkat laptop dengan lancar dalam proses pembelajaran
b. Siswa menyampaikan pendapat dengan jelas
c. Siswa memecahkan masalah dengan baik
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	

	
	Total
	
	
	




Persentase = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ × 100 %
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
Keterangan:
3: Jika melakukan tiga aspek pengamatan 2: Jika melakukan dua aspek pengamatan 1: Jika melakukan satu aspek pengamatan

Medan, 29 Mei 2025
Observer
[image: ]
Suhaila Hasni Lubis, S.Pd NIP.198708232011012023

1.5. Lembar Observasi Pertemuan 2
LEMBAR OBSERVASI PERTEMUAN 1 KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN GAME EDUKASI WORDWALL PADA SISWA KELAS III UPT SPF SDN 105339 BINJAI BAKUNG
Petunjuk:
Berilah tanda centang (✓) pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pengamatan anda selama proses pembelajaran!

	
No
	
Indikator
	
Aspek Pengamatan
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3

	1
	Kesesuaian	dengan tujuan pembelajaran
	a. Game edukasi Wordwall sesuai dengan tujuan pembelajaran
b. Game edukasi Wordwall sesuai dengan materi pembelajaran
c. Game	edukasi	Wordwall melibatkan partisipasi aktif siswa
	
	
	

	2
	Ketepatan
	a. Game edukasi Wordwall tepat untuk mendukung pembelajaran
b. Game edukasi Wordwall sesuai dengan kemampuan siswa
c. Game edukasi Wordwall memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa
	
	
	

	3
	Kepraktisan
	a. Kualitas koneksi internet baik selama pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall
b. Durasi waktu pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall sesuai dengan estimasi yang direncanakan
c. Peralatan teknis (laptop, Proyektor) berfungsi dengan baik
	
	
	




	4
	Keterampilan guru
	a. Guru mengoperasikan perangkat dengan lancar dalam proses pembelajaran
b. Guru mengenalkan game edukasi Wordwall dengan jelas
c. Guru menjelaskan aturan pembelajaran menggunakan game edukasi Wordwall dengan jelas
	
	
	

	5
	Keterampilan siswa
	a. Siswa mengoperasikan perangkat laptop dengan lancar dalam proses pembelajaran
b. Siswa menyampaikan pendapat dengan jelas
c. Siswa memecahkan masalah dengan baik
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	

	
	Total
	
	
	




Persentase = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ × 100 %
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
Keterangan:
3: Jika melakukan tiga aspek pengamatan 2: Jika melakukan dua aspek pengamatan 1: Jika melakukan satu aspek pengamatan

Medan, 2 Juni 2025
Observer
[image: ]
Suhaila Hasni Lubis, S.Pd NIP.198708232011012023


1.6. Kisi – Kisi Angket Motivasi Belajar
Kisi – Kisi Prenontest dan Postnontest Angket Motivasi Belajar

	Variabel
	Indikator
	Nomor
Butir
	Jumlah

	
	Adanya kemauan untuk
	1, 2, 3, 4
	4

	
	berhasil dan hasrat
	
	

	
	belajar
	
	

	
	Adanya keperluan
	5, 6, 7 ,8
	4

	
	dalam belajar serta
	
	

	Motivasi Belajar
	dorongan
	
	

	Lestari (2020)
	Adanya cita-cita dan
	9, 10, 11, 12
	4

	
	keinginan masa depan
	
	

	
	Adanya penghargaan
	13, 14, 15, 16
	4

	
	dalam belajar
	
	

	
	Adanya kegiatan yang
	17, 18, 19, 20
	4

	
	menarik dalam belajar
	
	

	
	Adanya lingkungan
	21, 22, 23,
	5

	
	belajar yang kondusif
	24, 25
	



1.7. Sampel Hasil Prenontest Motivasi Belajar Kelompok Eksperimen Skor Terendah Prenontest Kelompok Eksperimen
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA (PRENONTEST)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan setiap soal Matematika dengan
sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha memperbaiki hasil belajar
Matematika saya
	
	
	
	
	




	5
	Saya merasa semangat mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua saya bangga dengan hasil belajar
matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika dengan sungguh-sungguh agar
bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
	
	
	
	
	




	
	belajar biasa
	
	
	
	
	

	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika
teman-teman di kelas juga semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



Skor Tertinggi Prenontest Kelompok Eksperimen
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA (PRENONTEST)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan setiap soal Matematika dengan
sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha
memperbaiki hasil belajar Matematika saya
	
	
	
	
	

	5
	Saya merasa semangat
mengikuti pelajaran
	
	
	
	
	




	
	Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua
saya bangga dengan hasil belajar matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika
dengan sungguh-sungguh agar bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi teman-teman karena rajin belajar
Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
belajar biasa
	
	
	
	
	




	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika teman-teman di kelas juga
semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



1.8. Sampel Hasil Prenontest Motivasi Belajar Kelompok Kontrol Skor Terendah Prenontest Kelompok Kontrol
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA (PRENONTEST)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan setiap soal Matematika dengan
sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha memperbaiki hasil belajar
Matematika saya
	
	
	
	
	




	5
	Saya merasa semangat mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua saya bangga dengan hasil belajar
matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika dengan sungguh-sungguh agar
bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
	
	
	
	
	




	
	belajar biasa
	
	
	
	
	

	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika
teman-teman di kelas juga semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



Skor Tertinggi Prenontest Kelompok Kontrol
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA (PRENONTEST)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan setiap soal Matematika dengan
sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha
memperbaiki hasil belajar Matematika saya
	
	
	
	
	

	5
	Saya merasa semangat
mengikuti pelajaran
	
	
	
	
	




	
	Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua
saya bangga dengan hasil belajar matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika
dengan sungguh-sungguh agar bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi teman-teman karena rajin belajar
Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
belajar biasa
	
	
	
	
	




	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika teman-teman di kelas juga
semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



1.9. Sampel Hasil Postnontest Motivasi Belajar Kelompok Eksperimen Skor Terendah Postnontest Kelompok Eksperimen
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA DENGAN MENGGUNAKAN GAME EDUKASI WORDWALL (POSTNONTEST KELOMPOK EKSPERIMEN)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan
setiap soal Matematika dengan sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha
memperbaiki hasil belajar Matematika saya
	
	
	
	
	




	5
	Saya merasa semangat mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua saya bangga dengan hasil belajar
matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika dengan sungguh-sungguh agar
bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
	
	
	
	
	




	
	belajar biasa
	
	
	
	
	

	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika
teman-teman di kelas juga semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



Skor Tertinggi Postnontest Kelompok Eksperimen
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA DENGAN MENGGUNAKAN GAME EDUKASI WORDWALL (POSTNONTEST KELOMPOK EKSPERIMEN)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan
setiap soal Matematika dengan sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha memperbaiki hasil belajar
Matematika saya
	
	
	
	
	

	5
	Saya merasa semangat
	
	
	
	
	




	
	mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua
saya bangga dengan hasil belajar matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar
Matematika meskipun soalnya sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika
dengan sungguh-sungguh agar bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika akan bermanfaat di masa depan
saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
belajar biasa
	
	
	
	
	




	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika teman-teman di kelas juga
semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



1.10. Sampel Hasil Postnontest Motivasi Belajar Kelompok Kontrol Skor Terendah Postnontest Kelompok Kontrol
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA GAMBAR (POSTNONTEST KELOMPOK KONTROL)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan
setiap soal Matematika dengan sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha
memperbaiki hasil belajar Matematika saya
	
	
	
	
	




	5
	Saya merasa semangat mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua saya bangga dengan hasil belajar
matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar Matematika meskipun soalnya
sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika dengan sungguh-sungguh agar
bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika
akan bermanfaat di masa depan saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
	
	
	
	
	




	
	belajar biasa
	
	
	
	
	

	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika
teman-teman di kelas juga semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	



Skor Tertinggi Postnontest Kelompok Kontrol
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA GAMBAR (POSTNONTEST KELOMPOK KONTROL)
Nama	:
Kelas	:
Hari / Tanggal	:
Petunjuk Pengerjaan
1. Pada angket ini terdapat 25 pertanyaan. Baca dengan cermat dan teliti setiap kata pada pernyataan dan tentukan kebenarannya!
2. Berilah tanda (✔) pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nurani anda!
3. Perubahan jawaban dapat dilakukan dengan memberi tanda (×) pada pilihan yang dibatalkan pada lembar jawaban!
4. Angket ini tidak mempengaruhi nilai mata pelajaran anda. Jadi, tidak perlu khawatir salah dalam menjawab!
5. Selamat Mengerjakan! Keterangan Pilihan Jawaban
SS: Sangat Setuju	STS: Sangat Tidak Setuju

S: Setuju	TS: Tidak Setuju


	No.
	Pernyataan
	Jawaban
	Keterangan

	
	
	ST
	S
	TS
	STS
	

	1
	Saya senang belajar matematika
di sekolah
	
	
	
	
	

	2
	Saya berusaha menyelesaikan
setiap soal Matematika dengan sungguh - sungguh
	
	
	
	
	

	3
	Saya merasa bangga jika
mendapatkan nilai Matematika yang baik
	
	
	
	
	

	4
	Saya selalu berusaha memperbaiki hasil belajar
Matematika saya
	
	
	
	
	

	5
	Saya merasa semangat
	
	
	
	
	




	
	mengikuti pelajaran
Matematika.
	
	
	
	
	

	6
	Saya ingin membuat orang tua
saya bangga dengan hasil belajar matematika saya
	
	
	
	
	

	7
	Saya tetap berusaha belajar
Matematika meskipun soalnya sulit
	
	
	
	
	

	8
	Saya ingin menjadi lebih pandai
dalam pelajaran Matematika
	
	
	
	
	

	9
	Saya belajar Matematika
dengan sungguh-sungguh agar bisa meraih cita-cita saya.
	
	
	
	
	

	10
	Saya ingin menjadi anak yang
pandai berhitung
	
	
	
	
	

	11
	Saya yakin belajar Matematika akan bermanfaat di masa depan
saya.
	
	
	
	
	

	12
	Saya ingin menjadi contoh bagi
teman-teman karena rajin belajar Matematika.
	
	
	
	
	

	13
	Saya senang jika guru memberi
pujian atas hasil belajar Matematika saya.
	
	
	
	
	

	14
	Saya merasa bahagia jika mendapatkan nilai yang bagus dari guru.
	
	
	
	
	

	15
	Saya lebih bersemangat belajar jika guru memberikan pujian atau hadiah.
	
	
	
	
	

	16
	Saya bangga jika teman-teman mengakui kemampuan saya dalam Matematika
	
	
	
	
	

	17
	Saya senang belajar Matematika menggunakan media game Wordwall
	
	
	
	
	

	18
	Saya merasa lebih antusias mengkuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall dibanding metode
belajar biasa
	
	
	
	
	




	19
	Saya merasa senang ketika saya bisa menjawab soal-soal di Wordwall lebih cepat dari teman
– teman saya
	
	
	
	
	

	20
	Saya lebih semangat belajar
ketika guru menggunakan game edukasi Wordwall
	
	
	
	
	

	21
	Saya merasa nyaman belajar
Matematika di kelas saya.
	
	
	
	
	

	22
	Saya lebih semangat belajar jika teman-teman di kelas juga
semangat
	
	
	
	
	

	23
	Saya senang jika guru menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan.
	
	
	
	
	

	24
	Saya merasa lebih fokus belajar jika suasana kelas tertib dan menyenangkan
	
	
	
	
	

	25
	Saya merasa senang belajar Matematika karena guru dan teman-teman saling mendukung
	
	
	
	
	




LAMPIRAN 2. DATA DAN ANALISIS DATA PENELITIAN

2.1. Data Ordinal Angket Motivasi Belajar Kelompok Eksperimen


	Prenontest Kelas Eksperimen

	Resp
	No Item
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	

	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	71

	2
	1
	3
	1
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	70

	3
	2
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	71

	4
	1
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	73

	5
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	66

	6
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	3
	66

	7
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	66

	8
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	3
	3
	68

	9
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	64

	10
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	72

	11
	2
	1
	4
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	70

	12
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	68

	13
	1
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	71

	14
	2
	1
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	4
	66

	15
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	71

	16
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	68

	17
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	3
	4
	1
	3
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	68

	18
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	3
	69

	19
	1
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	69

	20
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	68

	21
	1
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	70

	22
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	63

	23
	3
	1
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	70

	24
	1
	1
	2
	2
	4
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	71

	25
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	77

	26
	1
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	72

	27
	2
	1
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	67

	28
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	68

	Total
	50
	55
	78
	69
	76
	83
	75
	91
	67
	93
	90
	84
	78
	81
	78
	79
	77
	79
	86
	84
	73
	73
	78
	77
	79
	1933







135



	Postnontest Kelompok Eksperimen

	Resp
	No Item
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	

	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	82

	2
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	86

	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	87

	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	94

	5
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	87

	6
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	95

	7
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	
	4
	3
	84

	8
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	88

	9
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	88

	10
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	87

	11
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	85

	12
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	89

	13
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	2
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	84

	14
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	89

	15
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	85

	16
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	84

	17
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	88

	18
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	88

	19
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	86

	20
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	92

	21
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	86

	22
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	83

	23
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	86

	24
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	85

	25
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	89

	26
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	84

	27
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	87

	28
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	88

	Total
	99
	97
	98
	97
	99
	97
	99
	97
	99
	98
	98
	99
	93
	98
	99
	97
	94
	98
	99
	96
	95
	99
	93
	99
	99
	2436
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2.2. Data Ordinal Angket Motivasi Belajar Kelompok Kontrol

	Prenontest Kelompok Kontrol

	Resp
	No Item
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	

	1
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	
	71

	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	
	69

	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	4
	3
	2
	3
	2
	2
	
	68

	4
	3
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	1
	60

	5
	1
	2
	3
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	
	61

	6
	2
	1
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	1
	62

	7
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	63

	8
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	56

	9
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	59

	10
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	58

	11
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	61

	12
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	66

	13
	1
	1
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	63

	14
	2
	1
	3
	1
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	1
	65

	15
	1
	2
	4
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	
	66

	16
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	
	60

	17
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	
	57

	18
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	3
	
	66

	19
	3
	1
	3
	1
	3
	2
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	
	60

	20
	2
	2
	4
	2
	1
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	4
	
	62

	21
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	
	56

	22
	1
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	4
	3
	
	64

	23
	1
	1
	2
	1
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	60

	24
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	
	59

	25
	3
	2
	4
	2
	1
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	71

	26
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	
	60

	27
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	
	66

	28
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	2
	3
	1
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	2
	4
	3
	4
	2
	62

	Total
	52
	50
	80
	51
	58
	79
	76
	77
	55
	81
	78
	75
	69
	73
	70
	74
	76
	74
	73
	74
	75
	75
	75
	81
	50
	1751
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	Postnontest Kelompok Kontrol

	Resp
	No Item
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	

	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	80

	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	76

	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	79

	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	78

	5
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	81

	6
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	87

	7
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	77

	8
	3
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	78

	9
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	2
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	87

	10
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	81

	11
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	80

	12
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	85

	13
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	83

	14
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	4
	4
	3
	79

	15
	3
	4
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	4
	82

	16
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	80

	17
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	83

	18
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	85

	19
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	77

	20
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	2
	4
	81

	21
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	3
	3
	3
	84

	22
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	84

	23
	3
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	77

	24
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	85

	25
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	83

	26
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	4
	4
	3
	3
	85

	27
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	81

	28
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	80

	Total
	84
	89
	88
	84
	92
	91
	91
	95
	90
	97
	95
	94
	94
	85
	95
	84
	91
	94
	92
	94
	88
	91
	94
	92
	94
	2278




2.3. Hasil Analisis Statistik Deskriptif

Case Processing Summary

Cases
	Valid
	Missing
	Total

	
N
	
Percent
	
N
	
Percent
	
N
	
Percent

	Prenontest Eksperimen
	28
	100.0%
	0
	0.0%
	28
	100.0%

	Postnontest Eksperimen
	28
	100.0%
	0
	0.0%
	28
	100.0%

	Prenontest Kontrol
	28
	100.0%
	0
	0.0%
	28
	100.0%

	Postnontest Kontrol
	28
	100.0%
	0
	0.0%
	28
	100.0%





Prenontest Kelompok Eksperimen


Descriptives
Statistic	Std. Error
	Prenontest Eksperimen
	Mean
	69.04
	.550

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	67.91
	

	
	
	Upper Bound
	70.16
	

	
	5% Trimmed Mean
	68.98
	

	
	Median
	69.00
	

	
	Variance
	8.480
	

	
	Std. Deviation
	2.912
	

	
	Minimum
	63
	

	
	Maximum
	77
	

	
	Range
	14
	

	
	Interquartile Range
	4
	

	
	Skewness
	.301
	.441

	
	Kurtosis
	1.034
	.858
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Prenontest Kelompok Kontrol


Descriptives
Statistic	Std. Error
	Prenontest Kontrol
	Mean
	62.54
	.789

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	60.92
	

	
	
	Upper Bound
	64.16
	

	
	5% Trimmed Mean
	62.43
	

	
	Median
	62.00
	

	
	Variance
	17.443
	

	
	Std. Deviation
	4.176
	

	
	Minimum
	56
	

	
	Maximum
	71
	

	
	Range
	15
	

	
	Interquartile Range
	6
	

	
	Skewness
	.455
	.441

	
	Kurtosis
	-.466
	.858






Postnontest Kelompok Eksperimen


Descriptives
Statistic	Std. Error
	Postnontest Eksperimen
	Mean
	87.00
	.573

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	85.82
	

	
	
	Upper Bound
	88.18
	

	
	5% Trimmed Mean
	86.83
	

	
	Median
	87.00
	

	
	Variance
	9.185
	

	
	Std. Deviation
	3.031
	

	
	Minimum
	82
	

	
	Maximum
	95
	

	
	Range
	13
	

	
	Interquartile Range
	3
	

	
	Skewness
	.980
	.441

	
	Kurtosis
	1.260
	.858
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Postnontest Kelompok Kontrol


Descriptives

Statistic	Std. Error
	Postnontest Kontrol
	Mean
	81.36
	.594

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	80.14
	

	
	
	Upper Bound
	82.58
	

	
	5% Trimmed Mean
	81.33
	

	
	Median
	81.00
	

	
	Variance
	9.868
	

	
	Std. Deviation
	3.141
	

	
	Minimum
	76
	

	
	Maximum
	87
	

	
	Range
	11
	

	
	Interquartile Range
	5
	

	
	Skewness
	.115
	.441

	
	Kurtosis
	-.948
	.858





Distrbusi Frekuensi dan Presentasi Hasil Prenontest Kelompok Eksperimen


Interval Kategori
	


Frequency
	


Percent
	


Valid Percent
	


Cumulative Percent

	Valid
	25 - 70
	19
	67.9
	67.9
	67.9

	
	71 - 100
	9
	32.1
	32.1
	100.0

	
	Total
	28
	100.0
	100.0
	



Distrbusi Frekuensi dan Presentasi Hasil Prenontest Kelompok Kontrol


Interval Kategori

	

Frequency
	

Percent
	

Valid Percent
	

Cumulative Percent

	Valid
	25 - 70
	26
	92.9
	92.9
	92.9

	
	71 - 100
	2
	7.1
	7.1
	100.0

	
	Total
	28
	100.0
	100.0
	



Distrbusi Frekuensi dan Presentasi Hasil Postnontest Kelompok Eksperimen

Interval Kategori

	


Frequency
	


Percent
	


Valid Percent
	


Cumulative Percent

	Valid	71-100
	28
	100.0
	100.0
	100.0





Distrbusi Frekuensi dan Presentasi Hasil Postnontest Kelompok Kontrol


Interval Kategori

	


Frequency
	


Percent
	


Valid Percent
	


Cumulative Percent

	Valid	71-100
	28
	100.0
	100.0
	100.0




2.4 Hasil Analisis Statistik Inferensial

Uji Normalitas Shapiro Wilk Prenontest dan Postnontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol


Tests of Normality
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Prenontest Eksperimen
	.111
	28
	.200*
	.965
	28
	.454

	Postnontest Eksperimen
	.156
	28
	.077
	.923
	28
	.041

	Prenontest Kontrol
	.122
	28
	.200*
	.955
	28
	.259

	Postnontest Kontrol
	.117
	28
	.200*
	.959
	28
	.326


*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Uji Homogenitas Prenontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol


Test of Homogeneity of Variance

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	Motivasi Belajar MATEMATIKA
	Based on Mean
	4.228
	1
	54
	.045
	

	
	Based on Median
	3.372
	1
	54
	.072
	

	
	Based on Median and with adjusted df
	3.372
	1
	48.928
	.072
	

	
	Based on trimmed mean
	4.063
	1
	54
	.049
	



Uji Homogenitas Postnontest Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol



Test of Homogeneity of Variance

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	Motivasi Belajar MATEMATIKA
	Based on Mean
	.682
	1
	54
	.412

	
	Based on Median
	.493
	1
	54
	.486

	
	Based on Median and with adjusted df
	.493
	1
	53.072
	.486

	
	Based on trimmed mean
	.629
	1
	54
	.431




Uji Hipotesis Prenontest Kelompok Eksperimen dan Prenontest Kelompok Kontrol


Independent Samples Test
	
Levene's Test for Equality of Variances
	



t-test for Equality of Means

	



F
	



Sig.
	



t
	



df
	


Sig. (2-
tailed)
	
Mean Differenc
e
	Std. Error Differen
ce
	95% Confidence
Interval of the Difference

	
	
	
	
	
	
	
	Lower
	Upper

	Motivasi Belajar Matematika
	Equal variances assumed
	4.228
	.045
	-6.755
	54
	.000
	-6.500
	.962
	-8.429
	-4.571

	
	Equal variances not assumed
	
	
	-6.755
	48.234
	.000
	-6.500
	.962
	-8.434
	-4.566



Uji Hipotesis Postnontest Kelompok Eksperimen dan Postnontest Kelompok Kontrol



Independent Samples Test
	
Levene's Test for Equality of Variances
	



t-test for Equality of Means

	



F
	



Sig.
	



t
	



df
	


Sig. (2-
tailed)
	

Mean Difference
	Std. Error Differen
ce
	95% Confidence Interval of the
Difference

	
	
	
	
	
	
	
	Lower
	Upper

	Motivasi Belajar Matematika
	Equal variances assumed
	.682
	.412
	-6.841
	54
	.000
	-5.643
	.825
	-7.297
	-3.989

	
	Equal variances not assumed
	
	
	-6.841
	53.931
	.000
	-5.643
	.825
	-7.297
	-3.989



LAMPIRAN DAN DOKUMENTASI PENELITIAN

Dokumentasi Kelompok Eksperimen
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Gambar D.1 Pengerjaan Prenontest di Kelas Eksperimen
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Gambar D.2 Perlakuan Game Edukasi Wordwall di Pertemuan 1
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Gambar D.3 Perlakuan Game Edukasi Wordwall di Pertemuan 2














[image: ]Gambar D.4 Pengerjaan Postnontest di Kelompok Eksperimen Dokumentasi Kelompok Kontrol
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Gambar D.4 Pengerjaan Prenontest di Kelompok Kontrol
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Gambar D.5 Pengerjaan Postnontest di Kelompok Kontrol
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THE EFFECT OF WORDWALL-ASSISTED EDUCATIONAL GAMES ON
LEARNING MOTIVATION OF GRADE III STUDENTS AT SDN
105339 BINJAI BAKUNG IN MATHEMATICS

FITRI
NPM. 211434077

ABSTRACT

The objective of the research was to determine the effect of using wordwall-assisted
educational games on learning motivation of grade III stucdents at SDN 105339
Binjai Bakung in Mathematics. This research was a quasi-experimental research
with a quantitative approach. The design used was a Nonequivalent Control Group
Design. The participants were all 28 grade 1IIA students at SDN 105339 Binjai
Bakung, Pantai Labu District, Deli Serdang Regency. The population in this
research was all grade III SDN 105339 Binjai Bakung students. The sample used
in this research was a Probability Sampling technique. The results of this research
demonstrate the effect of using a wordwall-assisted educational game on the
learning motivation of third-grade students at SDN 105339 Binjai Bakung in
Mathematics, specifically in presenting data in tables. Therefore, it can be
concluded that the use of the Wordwall educational game significantly influences
student learning motivation. This is demonstrated by a statistical independent
sample t-test, which yielded a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000, which is
lower than the 0.05 level. This means there is a significant difference between the
learning motivation of students who use Wordwall and those who do not. Students
who use Wordwall show a higher increase in learning motivation. Learning with
Wordwall creates a more interactive, enjoyable, and challenging learning
enyjrennn resulting in more active and motivated students. Despite several
as limited time and facilities, the use of Wordwall has proven
ing student learning motivation in Mathematics.

ordwall, Learning Motivation, Mathematics
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yang sudah di tetapkan (tidak Plagiat dan tidak membuatkan skripsi kepada orang
lain)
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PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI DENGAN
BERBANTUAN WORDWALL TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR SISWA KELAS III SDN 105339 BINJAI
BAKUNG PADA PELAJARAN MATEMATIKA

FITRI
NPM. 211434077

ABSTRAK

Penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi berbantuan
wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas [II SDN 105339 Binjai Bakung
Pada Pelajaran Matematika. Jenis penelitian ini adalah kuasi eksperimen (Quasi
Experimental ) dengan pendekatan kuantitatif. Desain yang digunakan adalah
Nonequivalent Control Group Design. Partisipan penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas IIIA SDN 105339 Binjai Bakung Kecamatan Pantai Labu Kabupaten
Deli Serdang yang berjumlah 28 siswa. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas III SDN 105339 Binjai Bakung. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik sampel Nonprobability Sampling. Hasil penelitian ini
adalah bahwa pengaruh penggunaan game edukasi berbantuan Wordwall terhadap
motivasi belajar siswa kelas III SDN 105339 Binjai Bakung pada pelajaran
Matematika, khususnya materi penyajian data dalam tabel. maka dapat disimpulkan
yaitu hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini
dibuktikan melalui uji statistik independent sample t-test yang menghasilkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari taraf signifikansi
0,05. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa
yang menggunakan Wordwall dengan siswa yang tidak menggunakannya. Siswa
yang menggunakan Wordwall menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang
lebih tinggi. Pembelajaran dengan Wordwall menciptakan suasana belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan menantang, sehingga siswa lebih aktif dan
termotivasi. Meskipun terdapat beberapa kendala seperti keterbatasan waktu dan
fasilitas, penggunaan Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa pada mata pelajaran Matematika.

Kata Kunci: Game, Wordwall, Motivasi Belajar, Matematika
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