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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

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





61

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
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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:
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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.
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.
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