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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 > Rtabel 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 Ha diterima dan H0 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.  

 

 

 



 
 

x 
 

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 

XI 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 Rcount 0.629, > Rtable 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 Ha is accepted and H0 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 E$ra Socie$ty 5.0 pe$nge$mbangan pe$ndidikan masih 

me$miliki pe$ran yang pe$nting dan akan se$makin dibutuhkan untuk 

me$mbe$rikan ke$se$mpatan ke$pada masyarakat untuk me$nciptakan 

pe$nge$tahuan dalam be$lajar dalam me$ndukung pe$rke$mbangan 

kualitas pote$nsi se$tiap individu. Se$cara harfiah arti pe$ndidikan  

adalah  me$ndidik  yang  dilaksanakan ole$h se$orang  pe$ngajar  ke$pada  

pe$se$rta  didik, diharapkan orang   de$wasa   pada   anak-anak   untuk   

bisa   me$mbe$rikan contoh tauladan, pe$mbe$lajaran, pe$ngarahan,  dan  

pe$ningkatan  e$tika-akhlak,  se$rta  me$nggali  pe$nge$tahuan  se$tiap  

individu  (De$si e$t al., 2022). Ole$h kare$na itu, pe$ngajaran dalam suatu 

ke$las me$miliki pe$ran yang sangat pe$nting untuk me$nyampaikan 

mate$ri ke$pada pe$se$rta didik. 

Pe$ngajaran adalah prose$s pe$nyampaian pe$nge$tahuan dari guru 

ke$pada pe$se$rta didik yang be$rtujuan me$nge$mbangkan pote$nsi. Dalam 

pe$ndidikan, pe$ngajaran me$ncakup inte$raksi antara guru dan pe$se$rta 

didik. Guru be$rfungsi se$bagai fasilitator dan me$mbantu pe$se$rta didik 

me$mahami mate$ri pe$lajaran, dalam hal ini pe$ngajaran me$rupakan 

kompone$n pe$nting dalam pe$ndidikan. Untuk itu guru harus bisa 

me$mahami ke$butuhan, gaya pe$mbe$lajaran, me$tode$ se$rta me$dia yang 

baik untuk digunakan dalam prose$s pe$mbe$lajaran te$rse$but. 

Me$dia  pada  dasarnya  adalah  kompone$n  dari  siste$m  

pe$mbe$lajaran  Se$bagai se$buah  kompone$n,  me$dia  harus  me$njadi  

bagian inte$gral dan konsiste$n de$ngan ke$se$luruhan prose$s   

pe$mbe$lajaran.  Tips   te$rakhir   dalam   pe$milihan   me$dia   adalah 

de$ngan  me$nggunakan me$dia dalam ke$giatan pe$mbe$lajara dan  

me$mungkinkan pe$se$rta didik  be$rinte$raksi de$ngan me$dia yang 

dipilih. Kare$na Me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$gala be$ntuk bahan atau 

alat yang me$mbantu pe$se$rta didik be$lajar de$ngan me$nyajikan 

informasi dan bahan pe$lajaran se$cara visual, audio, atau ke$duanya. 
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Contoh me$dia pe$mbe$lajaran te$rmasuk buku, brosur, me$dia 

e$le$ktronik, pre$se$ntasi, vide$o, dan audio, atau me$dia inte$raktif, se$pe$rti 

Wordwall Game$. Tujuan pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran adalah 

untuk me$ningkatkan pe$mahaman dan pe$mahaman pe$se$rta didik 

te$ntang mate$ri pe$mbe$lajaran, 

De$ngan me$nggunakan Wordwall Game$, pe$se$rta didik dapat 

be$lajar de$ngan cara yang le$bih inte$raktif dan me$nye$nangkan, yang 

dapat me$ningkatkan motivasi me$re$ka untuk be$lajar. Wordwall Game$ 

me$rupakan aplikasi vide$o game$ digital be$rbasis we$b yang 

me$nye$diakan be$rbagai fitur pe$rmainan dan kuis yang dapat 

digunakan guru untuk me$nilai mate$ri. Dinding kata be$rmanfaat bagi 

pe$se$rta didik se$bagai sumbe$r be$lajar, me$dia dan alat pe$nilaian yang 

me$nye$nangkan. Game$ ini dapat diakse$s me$lalui laptop maupun 

smartphone$. Aplikasi be$rbasis we$b Wordwall Game$ me$miliki gambar, 

suara, animasi, dan pe$rmainan inte$raktif yang me$libatkan pe$se$rta 

didik. Wordwall Game$ me$rupakan me$dia pe$rmainan be$rbasis 

te$knologi be$rbe$ntuk we$bsite$ yang me$nyajikan be$rbagai pe$rmainan 

inte$raktif yang dapat dirancang guru me$njadi ke$giatan pe$mbe$lajaran 

(Se$phia e$t al., 2024). Wordwall Game$ me$rupakan me$dia aplikasi 

be$rbasis we$b yang me$narik untuk digunakan se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran dan alat e$fe$ktif yang dapat me$ningkatkan motivasi 

be$lajar pe$se$rta didik. 

Motivasi be$lajar me$rupakan aspe$k pe$nting yang 

me$mpe$ngaruhi ke$be$rhasilan pe$se$rta didik dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran. Motivasi juga yang me$ndorong individu pe$se$rta didik 

agar dapat te$rtarik pada mate$ri pe$mbe$lajaran atau be$lajar. 

Pada saat me$ngikuti ke$giatan di SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang, 

Pe$ne$liti me$ngamati bahwa di ke$las saat pe$mbe$lajaran guru 

me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran Wordwall Game$ yang di gunakan 

se$bagai e$valuasi pe$mbe$lajaran. Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah 

di uraikan pe$nulis me$ngambil Judul Pe$ne$litian me$nge$nai “ Pe$ngaruh 

Me$dia Pe$mbe$lajaran  Wordwall Game$ te$rhadap Motivasi Be$lajar 
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Pe$se$rta didik pada Mata Pe$lajaran Sarana dan Prasarana di Ke$las XI 

MPLB SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang”. Di harapkan pe$se$rta didik mampu 

me$mahami mate$ri le$bih mudah se$hingga dapat be$rpe$ngaruh 

te$rhadap motivasi be$lajar siswa. 

 

B. Batasan Masalah 

Be$rdasarkan latar be$lakang diatas, maka pe$rlu dibatasi yaitu 

te$ntang Pe$ngaruh Me$dia Pe$mbe$lajaran Wordwall Game$ pada Mata 

Pe$lajaran Sarana dan Prasarana te$rhadap Motivasi Be$lajar Pe$se$rta 

Didik Ke$las XI MPLB di SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang. 

 

C. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan pe$nguraian latar be$lakang dan ide$ntifikasi 

masalah, didapatkan rumusan masalah pada pe$ne$litian ini yaitu 

“Adakah Pe$ngaruh Me$dia Pe$mbe$lajaran Wordwall Game$ te$rhadap 

Motivasi Be$lajar Pe$se$rta didik pada Mata Pe$lajaran Sarana dan 

Prasarana di Ke$las XI MPLB SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang?” 

 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Pe$ne$litian 

Be$rdasarkan pe$rmasalahan diatas maka tujuan dari pe$ne$litian 

ini adalah untuk me$nge$tahui adakah Pe$ngaruh Me$dia 

Pe$mbe$lajaran Wordwall Game$ te$rhadap Motivasi Be$lajar Pe$se$rta 

didik pada Mata Pe$lajaran Sarana dan Prasarana di Ke$las XI MPLB 

SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang. 

2. Manfaat Pe$ne$litian 

Pada hasil pe$ne$litian diharapkan dapat me$mbe$rikan manfaat 

se$bagai be$rikut: 

1) Bagi Guru  : Hasil Pe$ne$litian ini dapat dijadikan 

se$bagai bahan untuk me$ningkatkan pe$mahaman dan 

ke$te$rampilan pe$se$rta didik dalam prose$s be$lajar. 
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2) Bagi Se$kolah : Se$bagai bahan untuk me$ningkatkan 

kualitas pe$ndidikan dalam motivasi be$lajar siswa. 

3) Bagi Pe$ne$liti : Pe$ne$litian ini di harapkan dapat 

me$nambah pe$nge$tahuan dan pe$ngalaman dalam karya 

ilmiah untuk pe$nge$mbangan te$ori atau praktik di 

bidang pe$ndidikan. 

 

E. Hipotesis Penelitian 

Ha : Te$rdapat pe$ngaruh me$dia pe$mbe$lajaran Wordwall Game$ 

te$rhadap motivasi be$lajar pe$se$rta didik pada mata pe$lajaran sarana 

dan prasarana ke$las XI MPLB di SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang. 

Ho :   Tidak te$rdapat pe$ngaruh me$dia pe$mbe$lajaran Wordwall 

Game$ te$rhadap motivasi be$lajar pe$se$rta didik pada mata pe$lajaran 

sarana dan prasarama  ke$las XI MPLB di SMK Pe$mbina 1 Pale$mbang. 

 

F. Variabel Penelitian 

1. Variabe$l te$rikat (X) dalam pe$ne$litian ini adalah Hubungan me$dia 

pe$mbe$lajaran Wordwall Game$. 

2. Variabe$l be$bas (Y) dalam pe$ne$litian ini adalah Motivasi be$lajar 

pe$se$rta didik. 

 

G. Daftar Istilah (Definisi Operasional) 

1. Me$dia Pe$mbe$lajaran : Me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$gala 

be$ntuk bahan atau alat yang me$mbantu pe$se$rta didik be$lajar 

de$ngan me$nyajikan informasi dan bahan pe$lajaran. 

2. Wordwall Game$  : Wordwall Game$ adalah aplikasi vide$o 

game$ digital be$rbasis we$b yang me$nye$diakan be$rbagai fitur 

pe$rmainandan kuis yang dapat digunakan guru untuk me$nilai 

mate$ri. 



5 
 

3. Motivasi Be$lajar  : Motivasi be$lajar me$rupakan aspe$k 

pe$nting yang me$mpe$ngaruhi ke$be$rhasilan pe$se$rta didik dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran. 

4. Socie$ty 5.0  : Konse$p yang be$rpusat pada manusia dan 

te$knologi yang se$makin canggih. 
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