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Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall Game terhadap Motivasi
Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Sarana dan Prasarana di

Kelas XI MPLB SMK Pembina 1 Palembang

Abstrak

Pengembangan pendidikan di era Society 5.0 menekankan pentingnya
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Teknologi tidak lagi hanya
menjadi alat bantu melainkan media yang mampu meningkatkan efektivitas dan
motivasi belajar siswa. Salah satu media teknologi yang bisa dimanfaatkan adalah
Wordwall game, yaitu aplikasi berbasis web yang menyediakan permainan
interaktif dan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Melalui
Wordwall, siswa bisa terlibat aktif dalam pembelajaran berbasis permainan yang
mendorong minat dan motivasi belajar mereka. Penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji pengaruh penggunaan Wordwall game terhadap motivasi belajar siswa
kelas XI MPLB SMK Pembina 1 Palembang. Kelas tersebut dipilih karena siswa
di tingkat ini membutuhkan pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan
mampu membangkitkan semangat belajar. Penelitian menggunakan metode
kuantitatif dengan desain One-Shot Case Study, di mana data dikumpulkan dari 26
siswa melalui angket. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan Korelasi
Product Moment untuk menguji hubungan antara penggunaan Wordwall game
dan motivasi belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
signifikan dengan nilai korelasi sebesar Rhitung 0,629 > Reabel 0,388. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan seperti Wordwall
memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar. Berdasarkan
uji tersebut, dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan H, ditolak, artinya
penggunaan Wordwall game berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar
siswa. Berdasarkan temuan ini, disarankan agar guru memanfaatkan media
pembelajaran interaktif seperti Wordwall game dalam proses belajar-mengajar.
Penggunaan teknologi semacam ini mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam mengikuti pelajaran.
Dengan demikian, teknologi pendidikan seperti Wordwall memiliki potensi besar
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama dalam menjawab tantangan
pembelajaran di era digital saat ini.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Wordwall Game, Motivasi Belajar.



The Influence of Wordwall Game Learning Media on Students' Learning
Motivation in Facilities and Infrastructure Subjects in Class XI MPLB SMK

Pembina 1 Palembang

Abstract

The development of education in the Society 5.0 era emphasizes the importance of
utilizing technology in the learning process. Technology is no longer merely a
supporting tool, but a medium capable of enhancing both the effectiveness and
motivation of student learning. One example of educational technology that can
be utilized is Wordwall game, a web-based application that offers interactive
games and can create a fun and engaging learning atmosphere. Through
Wordwall, students can actively participate in game-based learning activities,
which in turn fosters their interest and motivation to learn.This study aims to
examine the effect of using Wordwall games on the learning motivation of Grade
Xl MPLB students at SMK Pembina 1 Palembang. This class was selected
because students at this level require more engaging learning approaches that
can stimulate their enthusiasm for learning. The study employs a quantitative
method with a One-Shot Case Study design, where data were collected from 26
students through questionnaires. The collected data were analyzed using the
Product Moment Correlation to determine the relationship between the use of
Wordwall games and student learning motivation. The analysis results showed a
significant influence, with a correlation value of Reount 0.629, > Rigpie 0.388. This
indicates that game-based learning media such as Wordwall has a positive impact
on increasing students’ motivation to learn. Based on this test, it can be
concluded that the H, is accepted and Hy is rejected, meaning that the use of
Wordwall games significantly influences students’ learning motivation. Based on
these findings, it is recommended that teachers utilize interactive learning media
such as Wordwall games in the teaching and learning process. The use of such
technology can help create a more engaging and motivating learning
environment, encouraging students to be more active in class. Therefore,
educational technologies like Wordwall have great potential in boosting students'
learning motivation, especially in responding to the challenges of learning in
today’s rapidly evolving digital era.

Keywords: Learning Media, Wordwall Game, Learning Motivation.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pada Era Society 5.0 pengembangan pendidikan masih
memiliki peran yang penting dan akan semakin dibutuhkan untuk
memberikan kesempatan kepada masyarakat untuk menciptakan
pengetahuan dalam belajar dalam mendukung perkembangan
kualitas potensi setiap individu. Secara harfiah arti pendidikan
adalah mendidik yang dilaksanakan oleh seorang pengajar kepada
peserta didik, diharapkan orang dewasa pada anak-anak untuk
bisa memberikan contoh tauladan, pembelajaran, pengarahan, dan
peningkatan etika-akhlak, serta menggali pengetahuan setiap
individu (Desi et al., 2022). Oleh karena itu, pengajaran dalam suatu
kelas memiliki peran yang sangat penting untuk menyampaikan
materi kepada peserta didik.

Pengajaran adalah proses penyampaian pengetahuan dari guru
kepada peserta didik yang bertujuan mengembangkan potensi. Dalam
pendidikan, pengajaran mencakup interaksi antara guru dan peserta
didik. Guru berfungsi sebagai fasilitator dan membantu peserta didik
memahami materi pelajaran, dalam hal ini pengajaran merupakan
komponen penting dalam pendidikan. Untuk itu guru harus bisa
memahami kebutuhan, gaya pembelajaran, metode serta media yang
baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran tersebut.

Media pada dasarnya adalah komponen dari sistem
pembelajaran Sebagai sebuah komponen, media harus menjadi
bagian integral dan konsisten dengan keseluruhan proses
pembelajaran. Tips terakhir dalam pemilihan media adalah
dengan menggunakan media dalam kegiatan pembelajara dan
memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan media yang
dipilih. Karena Media pembelajaran adalah segala bentuk bahan atau
alat yang membantu peserta didik belajar dengan menyajikan

informasi dan bahan pelajaran secara visual, audio, atau keduanya.



Contoh media pembelajaran termasuk buku, brosur, media
elektronik, presentasi, video, dan audio, atau media interaktif, seperti
Wordwall Game. Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah
untuk meningkatkan pemahaman dan pemahaman peserta didik
tentang materi pembelajaran,

Dengan menggunakan Wordwall Game, peserta didik dapat
belajar dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang
dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Wordwall Game
merupakan aplikasi video game digital berbasis web yang
menyediakan berbagai fitur permainan dan kuis yang dapat
digunakan guru untuk menilai materi. Dinding kata bermanfaat bagi
peserta didik sebagai sumber belajar, media dan alat penilaian yang
menyenangkan. Game ini dapat diakses melalui laptop maupun
smartphone. Aplikasi berbasis web Wordwall Game memiliki gambar,
suara, animasi, dan permainan interaktif yang melibatkan peserta
didik. Wordwall Game merupakan media permainan berbasis
teknologi berbentuk website yang menyajikan berbagai permainan
interaktif yang dapat dirancang guru menjadi kegiatan pembelajaran
(Sephia et al, 2024). Wordwall Game merupakan media aplikasi
berbasis web yang menarik untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dan alat efektif yang dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Motivasi  belajar merupakan aspek penting yang
mempengaruhi  keberhasilan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Motivasi juga yang mendorong individu peserta didik
agar dapat tertarik pada materi pembelajaran atau belajar.

Pada saat mengikuti kegiatan di SMK Pembina 1 Palembang,
Peneliti mengamati bahwa di kelas saat pembelajaran guru
menggunakan media pembelajaran Wordwall Game yang di gunakan
sebagai evaluasi pembelajaran. Berdasarkan latar belakang yang telah
di uraikan penulis mengambil Judul Penelitian mengenai “ Pengaruh

Media Pembelajaran Wordwall Game terhadap Motivasi Belajar



Peserta didik pada Mata Pelajaran Sarana dan Prasarana di Kelas XI
MPLB SMK Pembina 1 Palembang”. Di harapkan peserta didik mampu
memahami materi lebih mudah sehingga dapat berpengaruh

terhadap motivasi belajar siswa.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka perlu dibatasi yaitu
tentang Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall Game pada Mata
Pelajaran Sarana dan Prasarana terhadap Motivasi Belajar Peserta

Didik Kelas XI MPLB di SMK Pembina 1 Palembang.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan penguraian latar belakang dan identifikasi
masalah, didapatkan rumusan masalah pada penelitian ini yaitu
“Adakah Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall Game terhadap
Motivasi Belajar Peserta didik pada Mata Pelajaran Sarana dan

Prasarana di Kelas XI MPLB SMK Pembina 1 Palembang?”

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan diatas maka tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui adakah Pengaruh Media
Pembelajaran Wordwall Game terhadap Motivasi Belajar Peserta
didik pada Mata Pelajaran Sarana dan Prasarana di Kelas XI MPLB
SMK Pembina 1 Palembang.
2. Manfaat Penelitian
Pada hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:
1) Bagi Guru : Hasil Penelitian ini dapat dijadikan
sebagai bahan untuk meningkatkan pemahaman dan

keterampilan peserta didik dalam proses belajar.



2) Bagi Sekolah : Sebagai bahan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dalam motivasi belajar siswa.

3) Bagi Peneliti : Penelitian ini di harapkan dapat
menambah pengetahuan dan pengalaman dalam karya
ilmiah untuk pengembangan teori atau praktik di

bidang pendidikan.

E. Hipotesis Penelitian
H., : Terdapat pengaruh media pembelajaran Wordwall Game
terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran sarana
dan prasarana kelas XI MPLB di SMK Pembina 1 Palembang.
H, :  Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran Wordwall
Game terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran

sarana dan prasarama kelas XI MPLB di SMK Pembina 1 Palembang,.

F. Variabel Penelitian
1. Variabel terikat (X) dalam penelitian ini adalah Hubungan media
pembelajaran Wordwall Game.
2. Variabel bebas (Y) dalam penelitian ini adalah Motivasi belajar

peserta didik.

G. Daftar Istilah (Definisi Operasional)

1. Media Pembelajaran : Media pembelajaran adalah segala
bentuk bahan atau alat yang membantu peserta didik belajar
dengan menyajikan informasi dan bahan pelajaran.

2. Wordwall Game : Wordwall Game adalah aplikasi video
game digital berbasis web yang menyediakan berbagai fitur
permainandan kuis yang dapat digunakan guru untuk menilai

materi.



3. Motivasi Belajar : Motivasi belajar merupakan aspek
penting yang mempengaruhi keberhasilan peserta didik dalam
proses pembelajaran.

4. Society 5.0 : Konsep yang berpusat pada manusia dan

teknologi yang semakin canggih.
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