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2.1 Tinjauan Pustaka

2.1.1 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
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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 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 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 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 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 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 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 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)
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Penggunaan Game Edukasi Wordwall
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Pembelajaran Matematika setelah menggunaakan media game
edukasi wordwall (Postnontest)


Gambar 2.3 Kerangka Pikir

2.4 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.
image3.jpeg




image4.jpeg




image5.jpeg
The easy way to create your
own teaching resources.





image6.jpeg
Datar ke sk Basic

— -





image7.jpeg
R 8





image8.jpeg
1l
il
]
1l
K 1

a. Urutkan huruf dari yang jumlahnya paling sedikit? K, 5, A1, T
b Huruf apakah yang jumlahnya sama banyak? s, A,

e Huruf apakah yang jumlahnya paling banyak? T

d. Huruf apakah yang jumlahnya paling sedikit? K

1 P Y

1) ) 1 Y 1





image9.jpeg




image10.jpeg
013 v0

Ol




image11.png




image1.jpeg
Mainan yang paling
banyak dimainkan
adalah





image2.jpeg
et

Urutan bilangan dari
yang terkecil ke
terbesar adalah...





