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PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI DENGAN
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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.
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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
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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.
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