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Abstrak

Media wordwall adalah media yang baru digunakan di SD Bani Saleh 6 sebagai lokasi penelitian. Metode penelitian
yang digunakan Motivasi belajar mencakup keinginan untuk aktif dan bergerak pada sikap dan perilaku. Penggunaan
media sangat diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran. Hasil observasi yang dilaksanakan di SD Bani Saleh
6 terkait pembelajaran IPS kelas V terdapat permasalahan yaitu kurangnya sarana prasarana yang memadai di
sekolah, sehingga penggunaan media interaktif berbasis soffware sangat menjadi pertimbangan bagi sekolah tersebut.
Maka dari itu peneliti menguji coba kan media Wordwall. Wordwall sebagai media pembelajaran online inovatif, serta
dapat digunakan sesuai dengan materi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa. Penelitian ini terdiri dari
dua variabel yaitu variabel bebas (X) pengaruh media pembelajaran Wordwall dan variabel terikat (Y) motivasi belajar.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Wordwall terhadap motivasi belajar siswa.
Penelitian ini menunjukkan bahwa nilai sig 2-tailed adalah 0,002 < 0,05. Berdasarkan keputusan analisis dalam uji
sampel independent test, disimpulkan bahwa H1 diterima dan HO ditolak, yang menunjukkan adanya pengaruh
media Wordwall terhadap motivasi belajar IPS Siswa SD Bani Saleh 6. Penelitian ini memiliki kelemahan terkait
pemusatan perhatian siswa dan penyediaan alat bantu, maka dari itu peneliti yang akan melakukan penelitian
dibidang yang sama lebih memperhatikan keadaan siswa dan alat bantu untuk menunjang penelitian.

Abstract

Wordwall media is a new media used in SD Bani Saleh 6 as a research location. The research method used Learning motivation
includes the desire to be active and move in attitudes and behavior. The use of media is very necessary to support the learning process.
The results of observations carried out at SD Bani Saleh 6 related to social studies learning for grade V, there is a problem, namely
the lack of adequate facilities and infrastructure in schools, so the use of interactive software-based media is a consideration for the
school. Therefore, the researcher tested the Wordwall media. Wordwall as an innovative online learning media, and can be used
according to learning materials to increase student motivation. This study consists of two variables, namely the independent variable
(X) the influence of Wordwall learning media and the dependent variable (Y) learning motivation. This study aims to analyze the
effect of using Wordwall media on student learning motivation. This study shows that the 2-tailed sig value is 0.002 <0.05. Based on
the analysis decision in the independent sample test, it is concluded that H1 is accepted and HO is rejected, which indicates the influence
of Wordwall media on the motivation to learn social studies of Bani Saleh 6 Elementary School students. This study has weaknesses
related to the focus of students' attention and the provision of aids, therefore researchers who will conduct research in the same field
pay less attention to the condition of students and aids to support the research.
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PENDAHULUAN

Pendididikan ilmu pengetahuan sosial
memiliki peranan penting membentuk warga yang
cerdas, kritis, dan berpartisipasi aktif didalam
masyarakat. Namun, hal yang terjadi dilapangan
pembelajaran IPS sering dianggap membosankan
dan kurang menarik. Hal tersebut disebabkan oleh
beberapa faktor salah satunya kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran. Media
pembelajaran IPS seharusnya dirancang untuk
merangsang rasa ingin tahu siswa seperti
penggunaan aplikasi digital, permainan edukasi,
atau simulasi interaktif yang seusai dengan materi.
Namun kenyataannya tempat penelitian terdapat
media pembelajaran, namun motivasi belajar
masih tergolong rendah. Oleh karena itu penelitian
ini menawarkan Wordwall sebagai solusi.

Penelitian  yang  telah  dilakukan
sebelumnya oleh peneliti terdahulu lebih berfokus
pada pengembangan media pembelajaran IPS dan
masih sedikit yang mengevaluasi dampaknya
terhadap motivasi belajar siswa. Menurut Pintrich
dalam Sundari, (2014) melihat bahwa inspirasi
berasal dari kata “kerja”. movere dan mengacu pada
“apa yang membuat orang bergerak” menuju
kegiatan dan tugas tertentu. Dengan mengacu
kepada asal kata itu maka motivasi sering diartikan
secara sederhana penggerak atau pendorong.
Menurut Wulandari Wangi Ni Kadek, (2024)
Motivasi belajar merupakan hal utama yang
mempengaruhi keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran. Pernyataan tersebut bermakna
bahwa di dalam kegiatan pembelajaran memiliki
peranan yang signifikan terhadap keberhasilan
siswa dalam belajar. Dimyati dan Mujiono
mendefinisikan motivasi sebagai pendorong atau
penggerak yang muncul dari dalam diri seseorang
untuk melakukan sesuatu untuk tujuan tertentu
dan mengatakan bahwa motivasi memiliki tiga
peran: sebagai praduga, penjelas, dan prediksi
tingkah laku. Motivasi sebagai salah satu faktor
yang mempengaruhi proses belajar anak perlu
mendapatkan perhatian serius dari berbagai pihak
yang terlibat dalam proses belajar anak (Sundari,
2014).

Berdasarkan observasi dan wawancara
peneliti mengidentifikasi media belajar TIPS yang
tersedia di  sekolah  kurang  menunjang
pembelajaran. Dalam mempelajari IPS sangat
memerlukan media yang memadai seperti atlas,
peta, globe atau media digital. Teori menyatakan
bahwa penggunaan media sangat diperlukan untuk
pembelajaran agar pembelajaran materi IPS dapat
divisualisasikan dan dipahami oleh siswa, sehingga
meningkatkan keterlibatan mereka. Dari observasi

yang telah dilakukan ditemukan permasalahan
yaitu adanya media belajar namun motivasi belajar
siswa masih kurang, terlihat dari kurangnya
keterlibatan aktif mereka selama pembelajaran dan
hasil belajar yang belum optimal. Dalam mengatasi
permasalahan kurangnya motivasi belajar siswa
maka dari itu penelitian ini menawarkan media

Wordwall sebagai solusi yang inovatif dan

interaktif, dengan harapan dapat meningkatkan

motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap
materi IPS.

Motivasi belajar akan menentukan usaha
siswa untuk belajar dan tentu saja tinggi atau
rendahnya semangat dapat mempengaruhi hasil
yang diperoleh siswa. Motivasi belajar yang
dimiliki oleh siswa berfungsi, tidak hanya sebagai
dorongan untuk mencapai hasil yang baik, tetapi
juga sebagai upaya untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut. Berdasarkan berbagai
pendapat di atas, maka ditarik kesimpulan bahwa
motivasi belajar adalah suatu proses yang berasal
dari dalam diri individu, yang mendorong
keinginan untuk belajar baik secara sadar maupun
tidak, guna meningkatkan semangat dalam
pembelajaran.

Menurut Slemeto (2015 : 74-76) faktor-
faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa
antara lain :

1. Kondisi Internal, kondisi ini terdapat di dalam
diri siswa sendiri seperti kesehatan,
keamanan, dan ketenangan dalam diri.

2. Kondisi eksternal, kondisi ini disebabkan
karena faktor dari luar, seperti lingkungan dan
orang lain.

3. Strategi belajar, penggunaan strategi belajar
yang tepat diperlukan untuk memperoleh
hasil yang maksimal.

Motivasi belajar siswa tinggi jika memiliki
beberapa karakteristik, diantaranya: 1) rajin dalam
mengerjakan tugas, 2) tidak mudah menyerah
dalam menghadapi kehidupan, 3) tidak
memerlukan motivasi eksternal, cukup dari diri
sendiri, 4) sangat senang untuk belajar, 5) senang
mempelajari hal baru, 6) memiliki tujuan yang
jelas untuk mencapai sesuatu, 7) senang
memecahkan sebuah masalah, 8) memiliki
keinginan untuk bergabung dalam belajar.
Sundari, (2014) menjelaskan bahwa kuat
lemahnya motivasi berprestasi yang dimiliki
individu oleh Stinger dinyatakan sangat
tergantung pada: 1) besarnya harapan yang ingin
dicapai, 2) kuatnya dasar yang menimbulkan
motivasi, serta 3) besarnya kepuasan yang
diinginkan. Tiga komponen ini merupakan
pemicu utama dari suatu motivasi yang
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dimiliki setiap orang. Perkembangan teknologi
yang semakin cepat, tentunya akan memberikan
manfaat yang banyak dalam dunia pendidikan
saat ini. Mengingat teknologi yang berkembang ini
semakin maju dan untuk memaksimalkan
teknologi yang ada, penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi dapat dilakukan
untuk menunjang proses pembelajaran (Walidah
et al., 2022).

Menurut Sudarsono dalam (Pamungkas et
al., 2023) aplikasi dirancang agar siswa mampu
belajar sambil bermain sehingga dapat meningkat
motivasi belajar siswa. Menurut Lestari, (2021)
menyatakan bahwa Wordwall adalah platform
online yang menawarkan berbagai permainan
edukatif yang menarik bagi siswa, berfungsi
sebagai alat bantu dan evaluasi dalam proses
pembelajaran. Siswa dapat menggunakannya
dengan mudah melalui gadget dan laptop mereka.
Sedangkan menurut Gamayanti dalam (Aeni et
al., 2022), bahwa Wordwall adalah platform digital
berbasis web yang memungkinkan para pendidik
untuk menghasilkan pengalaman belajar yang
menarik, sehingga siswa tidak dalam keadaan
bosan dan tetap termotivasi saat belajar. Wordwall
bertujuan untuk menyediakan permainan edukatif
berbasis kuis yang dapat mendukung guru dalam
menilai pemahaman siswa mengenai materi
pelajaran. Wordwall adalah alat yang membantu
siswa menjadi lebih termotivasi untuk belajar. Alat
pembelajaran ini terbukti memiliki kemampuan
untuk memberikan siswa pengalaman belajar yang
menarik dan berbeda, yang mencegah mereka
bosan. (Syahyadi et al., 2024)

Dalam penggunaan aplikasi Wordwall
terdapat kelebihan dan kekurangannya menurut
Elyas Putri et al dalam (Nisa & Susanto, 2022),
kelebihannya dari Wordwall yaitu fleksibilitasnya
yang tinggi, mampu menarik perhatian siswa
melalui sifat permainan yang ada, sehingga dapat
memungkinkan siswa untuk berkreativitas,
membangun karakter bersama teman dan dapat
digunakan dalam semua mata pelajaran, selain itu
Wordwall juga memiliki keunikan dapat melihat
tingkat kesukaran dari butir soal yang diberikan
(Nabila et al., 2024), adapun kekurangannya yaitu
mencakup waktu yang dibutuhkan untuk
membuat permainan yang cukup lama, potensi
guru kewalahan dalam mengatur siswa yang
antusias, serta kebutuhan akan media yang sulit
dibawa ke mana - mana saat menggunakan
aplikasi ini jika dilakukan secara berkelompok dan
tidak memiliki sarana yang memadai. Adapun
langkah — langkah untuk menggunakan aplikasi
Wordwall menurut (Nissa & Renoningtyas, 2021)
adalah sebagai berikut ; 1) buat dan daftarkan akun
di https://wordwall.net. 2) lengkapi informasi
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yang diperlukan. 3) setelah terdaftar, pilih “create
activity” dan pilih template yang diinginkan. 4)
masukan judul dan keterangan game. 5) tulis
materi yang sesuai dengan jenis permainan. 6)
pilih “done” sebagai langkah terakhir setelah
selesai membuatnya.

Dalam membangkitkan motivasi belajar
dan menumbuhkan semangat melakukan sesuatu
serta mampu memberikan pengaruh terhadap
perubahan tingkah laku maka diperlukan alat
pendukung dalam proses pembelajaran yaitu alat
pembelajaran yang memiliki pengaruh baik pada
kegiatan pembelajaran, oleh karena itu penggunaan
Game Wordwall dapat memberikan pengaruh dan
dampak yang positif pada pelajaran IPS materi
bencana alam kelas V. menurut (Sudarsono, 2021)
Wordwall merupakan media permainan interaktif
berbasis internet yang dapat dimanfaatkan oleh
seorang guru untuk mendukung kegiatan belajar
jadi lebih menarik dan tidak membosankan.

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah
dilakukan di beberapa sekolah yaitu SD Mustika
Sari I, SD Mustika Sari VI dan Bani Saleh 6. Bahwa
media pembelajaran Wordwall belum diterapkan di
SD Bani Saleh 6 pada siswa kelas 5 materi bencana
alam. Hal ini dipicu karena kurangnya sarana
prasarana yang memadai di sekolah, sehingga
penggunaan media interaktif berbasis soffware
sangat menjadi pertimbangan bagi sekolah tersebut.
Oleh karena itu, peneliti menguji cobakan media
pembelajaran yaitu Wordwall pada mata pelajaran
IPS materi bencana alam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini, menerapkan pendekatan
metode pre - eksperimen melalui desain one grup
pretest - posttest. Desain penelitian pada penelitian
ini menggunakan one group pre test and post test design
ini diukur melalui pemberian pre test yang
dilakukan sebelum adanya perlakuan (treatment),
kemudian diberi post test setelah adanya perlakuan.
menurut (Sugiyono, 2017) hal ini dilakukan agar
hasil dari dilakukannya perlakuan, dapat diketahui
lebih akurat, karena hasilnya dapat dibandingkan
dengan kondisi sebelum diberikannya perlakuan.
Penelitian ini terdiri atas dua variabel yaitu variabel
bebas (X) pengaruh media pembelajaran Wordwall
dan variabel terikat (Y) motivasi belajar. Desain
yang digunakan pada penelitian ini dapat
digambarkan sebagai berikut :

Tabel 1
Desain One Group Pretest-Posttest

Posttest
O,

Perlakukan
X

Pretest
O
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O: = Nilai pretest sebelum diberikan perlakuan
O: = Nilai posttest setelah diberikan perlakuan

X =Perlakukan dengan menerapkan media
pembelajaran

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga
teknik utama. Pertama, wawancara digunakan
untuk menggali informasi lebih mendalam terkait
variabel penelitian. Kedua, observasi dilakukan
dengan mengamati secara langsung variabel yang
ada di lapangan. Kemudian yang ketiga yaitu tes
untuk mengukur variabel - variabel penelitian.
Setelah mendapatkan data lapangan kemudian
dilanjutkan dengan menganalisis data secara
deskriptif.

Subjek penelitian mencakup seluruh siswa
dari kelas V SD Bani Saleh 6 yang berjumlah 29
siswa. Dalam penelitian ini, menggunakan angket
dengan uji validitas dan uji reliabilitas sebagai
instrumen pengukuran. Selanjutnya dilakukan
analisis normalitas, homogenitas dan pengujian
hipotesis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian

Kelas Pre - Eksperimen pada penelitian ini
berjumlah 27 siswa di SD Bani Saleh 6. pada kelas
ini siswa diberi perlakuan dengan bantuan media
Wordwall pada pembelajaran IPS. Hasil penelitian
yang dilakukan secara dua tahap dengan kelas
kontrol dan kelas pre - eksperimen. peneliti
melakukan pengumpulan data melalui uji
Normalitas dan Uji T.

Tabel 2
Descriptive Statistics

Minimum Maximum _ Mean Std. Deviation
Pre-Tes Konvensional 27 71 89 79.33 5.137
Post-Test Konvensional 27 71 90 82.00 4915
Pre-Test Wordwall 27 72 91 79.44 5.528
Post-Test Wordwall 27 73 92 84.37 5.534
Valid N (listwise) 27

Berdasarkan tabel 2, memperoleh nilai
tertinggi dan terendah serta rata — rata hasil dari
variabel X dan Y. Diketahui nilai tertinggi pada
penerapan media konvensional 89 dan nilai
terendah 71, sedangkan pada penerapan media
Wordwall meraih nilai tertinggi 92 dan terendah 73.
Sementara nilai rata — rata dari penerapan media
konvensional yaitu 82,00 dan nilai rata — rata pada
penerapan media Wordwall yaitu 84,37

Tabel 3
Test of Homogeneity of Variances
Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Motivasi BelajarBased on Mean .096 1 52 758
Based on Median 105 1 52 747
Based on Median and.105 1 50.216 747

with adjusted df
Based on trimmed mean .106 1 52 746

Berdasarkan uji homogenitas pada tabel 3
dapat disimpulkan bahwa mengidentifikasi hasil
Sig 0,758 > 0,05, artinya penelitian yang dilakukan
memberikan hasil yang homogen.

Tabel 4

Independent Samples Test

Pada tabel 4 di atas, didapat bahwa sig 2 —
tailed menunjukkan angka 0,002 < 0,05. Jika
dilihat maka berdasarkan pengambilan keputusan
dalam uji data independent samples test dapat
disimpulka bahwa H; diterima dan Hoditolak yang
artinya terdapat pengaruh media Wordwall
terhadap motivasi belajar IPS Siswa di SD Bani
Saleh 6.

Pembahasan

Pembahasan dalam penelitian ini untuk
mengetahui pengaruh media Wordwall dalam
mengatasi masalah motivasi belajar. Penelitian
dilakukan di SD Bani Saleh 6 Bekasi, kegiatan awal
dilakukan dengan menyusun rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) sebagai acuan dalam
melakukan pembelajaran, materi yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu kebencanaan pada mata
pelajaran IPS. Pemilihan materi karena kurangnya
semangat siswa dan mudah merasa bosan dalam
proses pembelajaran, hal ini disebabkan karena
penggunaan media yang kurang beragam, guru
hanya menggunakan alat bantu powerpoint.
Selanjutnya setelah mempersiapkan RPP, guru
melakukan pretest sebanyak 27 siswa kelas V SD
Bani Saleh 6 Bekasi untuk mengetahui pemahaman
awal siswa terkait materi kebencanaan dan
motivasi belajar siswa apabila tidak menggunakan
media interaktif.

Gambar 1, Wawancara
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Berdasarkan hasil wawancara, guru kelas
V khususnya pada kegiatan pembelajaran
berlangsung guru belum pernah menggunakan
media Wordwall dan hasil pretest siswa ditemukan
bahwa nilai rata-rata prefest sebelum penerapan
media Wordwall yaitu 79,44. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa motivasi belajar siswa
yang kurang, dikarenakan kegiatan pembelajaran
tidak diimbangi dengan memanfaatkan media.
Selanjutnya  dilakukan  tindakan  dengan
menerapkan media Wordwall dengan langkah
langkah penggunaan, sebagai berikut : menurut
(Nissa & Renoningtyas, 2021) adalah sebagai
berikut ; 1) buat dan daftarkan akun di
https://wordwall.net. 2) lengkapi informasi yang
diperlukan. 3) setelah terdaftar, pilih ‘“create
activity” dan pilih template yang diinginkan. 4)
masukan judul dan keterangan game. 5) tulis
materi yang sesuai dengan jenis permainan. 6)
pilih “done” sebagai langkah terakhir setelah

Gambar 1. Penggunaan media Wordwall

selesai membuatnya.

Setelah penerapan, kondisi pada proses
belajar mengajar menjadi berbeda. Siswa antusias
dan memiliki rasa ketertarikan terhadap
pembelajaran. Kondisi tersebut selaras dengan
karakteristik motivasi belajar Peserta didik 1)
Tekun dalam belajar, 2) mampu menghadapi
kesulitan, 3) memiliki minat dan ketertarikan
dalam pembelajaran, 4) memiliki prestasi belajar,
dan 5) mandiri (Lestari dkk, 2021).

Dalam penggunaan media Wordwall guru
membagi siswa menjadi 5 kelompok siswa
diberikan kesempatan sebanyak 3 kali kesempatan
untuk bermain game dan menjawab pertanyaan
yang diberikan. Dengan tampilan Wordwall yang
menarik dan beragam siswa dapat memilih
tampilan yang ingin  digunakan  untuk
pembelajaran. Guru membagi siswa menjadi
beberapa kelompok. Kelompok dibagi secara acak
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dengan tujuan untuk menghindari berkumpulnya
siswa dengan prestasi akademik tinggi. Lalu guru

memberikan  soal kepada siswa  secara
bergantian setiap kelompoknya mendapatkan
giliran untuk menjawab pertanyaan setiap

kelompok yang dapat menjawab pertanyaan
dengan benar akan mendapatkan poin.
Selanjutnya di tahap terakhir yaitu
melakukan posttest dengan menggunakan tes
tertulis yang berisi 15 pertanyaan untuk
mengetahui motivasi belajar siswa setelah
dilakukannya penerapan media Wordwall. Hasil
post test yang telah dilakukan didapat rata — rata
pada penerapan media Wordwall yaitu 84,37.
Kelebihan media Wordwall pada siswa
memberikan sistem pendidikan yang signifikan
dalam mengerjakan tugas sesuai dengan materi
pembelajaran. Selain itu kegiatan pembelajaran
menjadi menarik dan menyenangkan karena

pembelajaran  dilakukan  dengan  tampilan
permainan.
Kekurangan media Wordwall perlu

menggunakan alat bantu smartphone jika dilakukan
secara individu menjadi kesukaran karena tidak
semua siswa difasilitasi oleh orang tua dan tidak
dapat diakses secara offline sehingga perlu
penggunaan internet.

Penelitian ini memberikan hasil yang
menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media
Wordwall terhadap motivasi belajar siswa.
Penelitian ini juga didukung dengan penelitian
serupa yang dilakukan oleh (Pamungkas, dkk,
2023) bahwa penggunaan media Wordwall
memberikan dampak yang positif karena dapat
memberikan perubahan terhadap motivasi belajar
siswa.

SIMPULAN

Hasil penelitian yang dilakukan dalam dua
tahap dengan melibatkan kelas kontrol dan kelas

Pre-eksperimen, penelitian ini memberikan
pengaruh terhadap motivasi belajar siswa
menggunakan penggunaan media Wordwall

terhadap motivasi belajar siswa. Di dapat bahwa
sig 2 —tailed menunjukkan angka 0,002 < 0,05. Jika
dilihat berdasarkan syarat pengambilan keputusan
dalam uji data independent samples test dapat
disimpulkan bahwa H: diterima dan Ho ditolak
yang artinya terdapat pengaruh media Wordwall
terhadap motivasi belajar IPS Siswa di SD Bani
Saleh 6. Sehingga peneliti merekomendasikan
media Wordwall pada kegiatan pembelajaran
karena berfungsi sebagai alat bantu dan evaluasi
yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Media Wordwall memiliki pengaruh
terhadap motivasi belajar siswa di SD bani saleh 6,
terbukti dengan adanya perbedaan nilai pre test dan


https://wordwall.net/
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post test. Saran bagi peneliti yang akan melakukan
penelitian dalam bidang yang sama diharapkan
penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk
memaksimalkan penelitian  berikutnya dan
mempersiapkan kebutuhan dengan maksimal,
penelitian ini memiliki kelemahan terkait
pemusatan perhatian siswa dan keterbatasan alat
bantu smartphone sehingga siswa tidak dapat
mengakses Wordwall secara individu.
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