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1.1 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.
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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
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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 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 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 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 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 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 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.
