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ABSTRAK

Nurul Awalyah. 2024. Pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap Motivasi
dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Hidayah Quraisy dan
Suardi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi belajar siswa
sehingga menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Alternatif media yang dapat
digunakan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa adalah media
game interaktif wordwall. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran game interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar
Matematika siswa kelas V.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan metode
eksperimen dengan rancangan one-group pre-test and post-test design. Teknik
pengumpulan data motivasi menggunakan Angket/kuesioner, sedangkan
pengumpulan data hasil belajar adalah pre-test dan post-test. Teknik analisis data
dilakukan dengan menggunakan SPSS Statistic versi 2.6. Data dalam penelitian
ini dianalisis dengan teknik analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas V SDN No. 138 Inpres
Mangulabbe. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata post-test 83,33. Berdasarkan
hasil uji hipotesis independent sampel t-test, nilai Sig. (2-tailed) equal variance
assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan
kata lain Ho ditolak dan H; diterima, yang berarti terdapat pengaruh media game
interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V
SDN No. 138 Inpres Mangulabbe.

Kata kunci: Media Game Interaktif Wordwall, Motivasi, Hasil Belajar
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memegang peranan penting dalam meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Lembaga pendidikan harus mampu mengikuti pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Perhatian khusus diberikan pada
pengembangan dan pemajuan pendidikan untuk meningkatkan kualitas dan mutu
pendidikan. Menurut Mardhiyah pendidikan yang berkualitas juga menghasilkan
sumber daya manusia yang berkualitas (Ginting. et al., 2022). Hal ini mendorong
semua bidang kehidupan memberikan perhatian khusus terhadap perkembangan
pendidikan.

UUD 1945 menyatakan bahwa salah satu tujuan Negara Republik
Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan bangsa, dan bahwa setiap warga
negara Indonesia berhak memperoleh pendidikan yang bermutu sesuai dengan
minat dan bakatnya, tanpa membedakan status sosial, ras, suku, agama dan jenis
kelamin. Pasal 31 UUD 1945 menyatakan:

(1) Setiap warga negara berhak mendapat pendidikan; (2)

Setiap warga negara wajib mengikuti pendidikan dasar dan

pemerintah wajib membiayainya; (3) Pemerintah mengusahakan

dan menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional yang

meningkatkan keimanan, dan ketagwaan serta ahlak mulia dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa.

Pendidikan menjadi salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa.
Tentunya bangsa Indonesia tidak mau hidup terbelakang karena aspek pendidikan
tidak memiliki proporsi yang memadai dibandingkan dengan kemajuan di bidang
lain. Di Indonesia yang saat ini mengikuti sistem pendidikan nasional, beberapa

sistem pendidikan Indonesia sudah ada pelaksanaannya, meliputi sistem



pendidikan berbasis nilai, sistem pendidikan terbuka, sistem pendidikan yang
beragam, sistem pendidikan manajemen waktu yang efektif, sistem pendidikan
yang dipersonalisasi dengan perubahan zaman (Amelia, 2019).

Pendidikan menjadi suatu bentuk upaya untuk mengembangkan potens
siswa agar memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri,
berkepribadian, memiliki kecerdasan, berakhlak mulia, serta memiliki
keterampilan yang akan menjadi bekal sebagai anggota masyarakat dan warga
negara (Rahman. et al., 2023). Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sisdiknas pasal 3 yang berbunyi: “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak bangsa yang bermanfaat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara
yang demokratis serta bertanggung jawab”’.

Menurut Kurniawati (Ginting. et al., 2022) pendidikan Indonesia jika
dilihat seperti saat ini mengalami pasang surut. Berbagai macam permasalahan
pendidikan di Indonesia menjadi tantangan terbesar untuk mencapai pendidikan
yang berkualitas. Hal ini tentunya membutuhkan perhatian khusus dari
masyarakat Indonesia. Permasalahan tersebut terbagi menjadi dua bagian, yaitu
permasalahan lingkup makro dan permasalahan lingkup mikro. Masalah
pendidikan lingkup makro, yaitu kurikulum yang membingungkan dan terlalu
rumit; pendidikan yang tidak merata; masalah penempatan guru; rendahnya
kualitas guru; biaya kuliah mahal. Pada lingkup mikro yaitu metode pembelajaran
yang monoton; kurangnya sarana dan prasarana fisik; dan prestasi siswa yang

rendah.



Peranan pendidikan adalah mengembangkan apa yang secara potensial dan
aktual dimiliki oleh siswa. Siswa sudah memiliki sesuatu, baik sedikit maupun
banyak, berkembang atau masih berkembang. Mengembangkannya membutuhkan
kerja sama dari orang yang terlibat. Dari uraian tersebut, dapat dilihat bahwa
negara ingin menciptakan masyarakat yang cerdas. Mewujudkan warga negara
yang cerdas diperlukan pembentukan masyarakat belajar.

Salah satu lembaga pendidikan non formal yang mengatur berbagai
kegiatan belajar adalah Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM). Pusat
Kegiatan Belajar Masyarakat adalah tempat yang memberi kesempatan belajar
seumur hidup bagi semua orang dalam masyarakat untuk memberdayakan
masyarakat menjadi mandiri, meningkatkan kualitas hidup, dan mengembangkan
komunitas yang ada di masyarakat dalam penggunaan teknologi yang tepat dapat
memecahkan masalah dalam Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat dengan
memfasilitasi studi masyarakat yang baik (Septiani, 2015). Menurut Agustina
(Nisa. & Susanto., 2022) teknologi dijadikan salah satu inovasi sebagai media
pembelajaran (alat bantu mengajar) di bidang pendidikan.

Perkembangan teknologi saat ini berkembang sangat pesat sehingga
mempengaruhi segala aspek dalam kehidupan termasuk dunia pendidikan. Dunia
pendidikan akan terpengaruh dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi
di era globalisasi saat ini. Siapapun yang mencari sumber pendidikan akan lebih
mudah berkat teknologi informasi. Hal ini sejalan dengan pendapat Irwan seorang
pendidik harus mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan, menguasai dan
memahami teknologi, karena teknologi merupakan keterampilan yang harus
dikuasai untuk membantu meningkatkan proses pembelajaran (Nadia et al., 2022).

Terdapat peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI nomor 65

tahun 2013 mengenai teknologi yang terdapat pada ayat 13 yang berisi TIK dapat



meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran (Widyastono, 2017). Adanya
kebijakan tersebut, guru diharuskan menggunakan media berbasis TIK dalam
pembelajarannya.

Menurut Permana kurangnya inovasi guru dalam memanfaatkan teknologi
pembelajaran merupakan faktor signifikan yang menyebabkan rendahnya motivasi
siswa dalam belajar (Nabilah. & Warmi., 2023). Pendidikan akan berhasil apabila
siswa termotivasi untuk belajar. Guru dapat diibaratkan sebagai pembimbing
perjalanan, yang berdasarkan pada pengetahuan dan pengalaman bertanggung
jawab atas kelancaran perjalanan seorang siswa dalam proses pembelajaran.
Perubahan itu bersifat relatif konstan dan berbekas. Guru berperan penting dalam
proses pembelajaran siswa dan berupaya mewujudkan perubahan sikap dan
tingkah laku (Suprihatin., 2015).

Motivasi merupakan salah satu faktor yang mendorong siswa untuk mau
belajar. Motivasi belajar dapat diklasifikasikan menjadi dua yaitu motivasi
instrinsik (keadaan yang berasal dari dalam diri siswa sendiri yang dapat
mendorong siswa melakukan tindakan belajar) dan motivasi ekstrinsik (keadaan
yang datang dari luar individu siswa yang mendorongn untuk melakukan kegiatan
belajar). Ada tidaknya motivasi belajar sangat mempengaruhi keberhasilan belajar
siswa. Keberhasilan belajar akan tercapai apabila pada diri siswa ada kemauan
dan dorongan untuk belajar (Emda., 2017).

Hasil belajar siswa merupakan sebuah prestasi yang telah dicapai secara
akademis melalui tugas-tugas, keaktifan siswa di kelas dan ujian, itu semua yang
mendukung perolehan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa dapat ditingkatkan
melalui usaha sadar yang dilakukan secara berurut dan mengarah pada perubahan
positif yang kemudian disebut proses belajar. Proses belajar diakhir merupakan

perolehan dari hasil belajar siswa. Hasil belajar yang terkumpul merupakan hasil



dari bentuk interaksi berupa tindak belajar dan mengajar. Guru mengajar diakhiri
dengan proses evaluasi dari hasil belajar. Rendahnya hasil belajar siswa
menunjukkan adanya indikasi rendahnya motivasi dan Kinerja belajar siswa serta
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran yang berkualitas. Guru perlu
merefleksi diri dalam mengetahui mengapa hasil belajar siswa tidak tercapai
sesuai dengan yang diharapkan. Tentu saja ada faktor yang menyebabkan siswa
gagal dalam mata pelajaran.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada Senin 10 Juli 2023,
pembelajaran matematika di SDN No. 138 Inpres Mangulabbe kurang efektif
disebabkan kurangnya inovasi guru dalam memanfaatkan teknologi. Hal ini
dirasakan oleh 15 siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan
Mappakasunggu Kabupaten Takalar yang pasif saat pembelajaran seperti diam
dan hanya mendengarkan penjelasan guru saja tanpa terlibat aktif di dalam
pembelajaran tersebut sehingga siswa bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran
matematika. Kondisi tersebut berakibat kepada kesulitan belajar yang dirasakan
siswa. Sangat dibutuhkan pengkondisian yang membantu siswa termotivasi untuk
belajar matematika.

Penelitian tentang game interaktif wordwall pernah diteliti oleh beberapa
peneliti, penelitian pertama dilakukan oleh (Nissa. & Renoningtyas., 2022) yaitu
berfokus pada meningkatkan motivasi belajar siswa, persamaan penelitian dengan
yang akan diteliti yaitu sama-sama menggunakan media pembelajaran game
wordwall. Perbedaannya fokus mata pelajaran sebelumnya IPA dan mata
pelajaran yang akan diteliti adalah Matematika dengan menggunakan penelitian
kuantitatif sedangkan penelitian yang terdahulu menggunakan penelitian
kualitatif. Sasaran dari kegiatan peneliti terdahulu adalah 20 orang siswa kelas IV

sedangkan fokus kelas yang akan diteliti adalah kelas V dengan jumlah 15 orang.



Kekurangan dalam penelitian sebelumnya adalah tidak mencantumkan kelas yang
akan diteliti pada judul penelitian, pada penelitian yang akan dilakukan peneliti
akan mencantumkan kelas sebagai subjek penelitian pada judul peneliti. Penelitian
kedua yang dilakukan oleh (Aini. & Rulviana., 2023) yaitu berfokus pada upaya
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, persamaan penelitian dengan yang
akan diteliti yaitu sama-sama menggunakan media game interaktif wordwall dan
berfokus pada siswa kelas V. Perbedaannya peneliti sebelumnya lebih berfokus
pada mata pelajaran IPS dan mata pelajaran yang akan diteliti adalah Matematika,
jenis penelitian sebelumnya menggunakan penelitian tindakan kelas dan jenis
penelitian yang akan digunakan menggunakan jenis penelitian kuantitatif.
Kekurangan dalam penelitian sebelumnya pada siklus | belum menunjukkan
adanya perubahan yang signifikan maka perlu diperbaiki pada siklus ke Il dengan
mengubah teknik pengajarannya, pada penelitian yang akan dilakukan peneliti
akan berinovasi dalam memberikan teknik pengajaran yang berbeda setiap
pembelajarannya sehingga siswa tidak merasa bosan saat belajar. Penelitian ketiga
yang dilakukan oleh (Nabilah. & Warmi., 2023) yaitu berfokus pada penggunaan
media pembelajaran berbasis website wordwall games terhadap motivasi belajar
siswa, persamaan penelitian dengan yang akan diteliti yaitu sama-sama
menggunakan media pembelajaran game wordwall dengan fokus mata pelajaran
Matematika. Perbedaannya yaitu jenis penelitian yang digunakan sebelumnya
adalah kualitatif deskriptif dan jenis penelitian yang akan digunakan peneliti
adalah penelitian kuantitatif, subjek penelitian sebelumnya adalah siswa kelas
VIl yang berjumlah 22 orang sedangkan subjek penelitian yang akan diteliti
adalah siswa kelas V dengan jumlah 15 orang. Kekurangan dalam penelitian
sebelumnya adalah kurangnya langkah-langkah dalam penggunaan website game

wordwall sehingga guru kurang memahami penggunaan website, pada penelitian



yang akan dilakukan peneliti akan mencantumkan langkah-langkah penggunaan
game wordwall secara terperinci agar guru dapat memahami penggunaan website.
Penelitian keempat yang dilakukan oleh (Permana & Kasriman, 2022) yaitu
berfokus pada pengaruh media pembelajaran wordwall, persamaan penelitian
dengan yang akan diteliti adalah yaitu sama-sama menggunakan media
pembelajaran wordwall dengan jenis penelitian kuantitatif. Perbedaannya yaitu
mata pelajaran sebelumnya adalah IPS dengan subjek penelitian siswa kelas IV
dan fokus mata pelajaran yang akan diteliti adalah Matematika dengan subjek
pemelitian siswa kelas V. Kekurangan dalam penelitian sebelumnya adalah
kurangnya langkah-langkah dalam penggunaan media game wordwall sehingga
guru kurang memahami penggunaan media, pada penelitian yang akan dilakukan
peneliti akan mencantumkan langkah-langkah penggunaan game wordwall secara
terperinci agar guru dapat memahami penggunaan media.

Kenyataan di lapangan, jika melihat kondisi sekolah SDN No. 138 Inpres
Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar, guru memiliki
laptop dan tersedia infocus di setiap kelas. Data yang diperoleh menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi pembelajaran tidak dilakukan sebagai bagian dari
pembelajaran. Kondisi ini diperkuat dengan temuan awal berupa wawancara yang
menggambarkan pandangan guru bahwa penggunaan media bersifat padat waktu.
Hal ini menyebabkan siswa menjadi bosan, karena pembelajaran hanya berdasar
pada buku dan peran komunikasi guru, sehingga siswa merasa jenuh. Wawancara
khusus dengan guru kelas menunjukkan bahwa sebagian guru sekolah belum
menerapkan media pembelajaran digital yang kreatif dan inovatif, sehingga
motivasi dan hasil belajar siswa menjadi rendah.

Memperhatikan masalah tersebut, pemanfaatan media merupakan bagian

dari keterampilan pengelolaan kelas dalam kerangka kondisi pembelajaran dan



unsur kompetensi mengajar yang merupakan kompetensi utama bagi guru.
Menurut Susanto (Nisa. & Susanto., 2022) sebagai penerapan kemampuan
mengajar, pada dasarnya sangat mempengaruhi motivasi proses dan hasil belajar
yang terbentuk dalam kemampuan berpikir siswa.

Menurut Lestari (Rohmatin., 2023) wordwall adalah situs web yang
menawarkan berbagai permainan edukatif yang dirancang untuk menjadi alat
penilaian dan evaluasi yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaannya juga
mudah diakses oleh siswa melalui gadget dan laptop masing-masing, dengan
menggunakan media ini memungkinkan siswa untuk berlomba-lomba menggapai
juara atau nilai terbaik sehingga motivasi siswa meningkat.

Wordwall merupakan salah satu alat bantu interaktif yang mudah
digunakan dan dapat membantu siswa dalam meningkatkan minat dan
motivasinya. Selain mudah dan murah untuk digunakan, media ini menawarkan
banyak alternatif untuk menyajikan materi dan pertanyaan. Media yang beragam
dan menarik akan membuat siswa lebih aktif dan termotivasi untuk mengikuti
proses pembelajaran (Nissa. & Renoningtyas., 2022). Hal yang sama di
kemukakan oleh (Arimbawa, 2021) media wordwall adalah salah satu tipe media
pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam penguasaan
materi. Game dimainkan 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 siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan uraian yang sudah dijelaskan bahwa pemilihan media
pembelajaran yang tepat membuat siswa bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran dan memberikan dampak positif dalam motivasi siswa. Peneliti

tertarik untuk menggunakan website wordwall yang merupakan media



pembelajaran interaktif serta mudah untuk digunakan sebagai inovasi media
pembelajaran berbasis IT. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
media wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu peneliti
memberi judul Pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil
Belajar Matematika di Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan

Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka dirumuskan masalah ‘“Bagaimanakah
pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan

Mappakasunggu Kabupaten Takalar?”

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah maka Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui “Pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil
Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan

Mappakasunggu Kabupaten Takalar”.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi ilmu
pengetahuan dan dunia pendidikan.

b. Memberikan informasi mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis
game interaktif wordwall.

c. Sebagai bahan acuan dan referensi untuk pertimbangan bagi penelitian yang

selanjutnya.



10

Manfaat Praktis

Bagi siswa, dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa khususnya
pada mata pelajaran matematika.

. Bagi guru, melalui pengembangan inovasi pembelajaran berupa aplikasi media
pembelajaran berbasis game interaktif wordwall, digunakan sebagai masukan
dalam penanaman kemampuan belajar.

Bagi sekolah, hasil penelitian dapat digunakan untuk pengembangan
pengetahuan terkait game interaktif wordwall.

. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
bagi kemajuan profesi di bidang penelitian dan pembelajaran serta

pengalaman berharga dalam melakukan penelitian ilmiah.



BAB 11

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran

Menurut Pratiwi (Walidah et al., 2022) media pembelajaran merupakan
faktor yang dapat memotivasi siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran dan
dapat mendorong siswa untuk mencapai hasil belajar yang sebesar-besarnya.
Menurut Hapsari media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam
pembelajaran meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa
pesan dari sumber belajar ke penerima pesan (siswa), tetapi saat ini banyak siswa
yang merasa jenuh dengan aktivitas rutin yang monoton dan membebani. Media
pembelajaran dapat juga dilakukan mengunakan media-media komunikasi seperti
telepon, komputer, internet, e-mail, dan sebagainya. Pemanfaatan internet dalam
bentuk media pembelajaran berbasis web merupakan salah satu bentuk e- learning
yang pada era ini sedang populer dikembangkan oleh lembaga pendidikan
(Arimbawa, 2021).

Media yang tepat akan memudahkan proses pembelajaran yang efektif
ditambah sekarang merupakan pembelajaran di era industri 4.0. Artinya, saat ini
teknologi lebih ditekankan dalam proses belajar. Menurut Sadikin (Permana &
Kasriman, 2022) kemajuan teknologi dapat membantu siswa memperoleh
informasi dalam skala besar. Oleh karena itu, guru harus menguasai, berinovasi,
berkreasi dan juga memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada untuk
diterapkan dalam pembelajaran. Penggunaan media yang digunakan guru harus
interaktif dan kreatif. Media sendiri memiliki 4 manfaat yaitu memberikan

pemahaman kepada siswa, dapat membangkitkan semangat dalam belajar,
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mengatasi kekurangan dalam menyampaikan materi, memberikan pengalaman
bagi siswa tentang suatu proses yang dilaluinya.

Guru hendaknya menggunakan dan memilih materi pembelajaran yang
interaktif sehingga materi yang disajikan mudah diterima oleh siswa dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Penyebab siswa tidak tertarik
untuk belajar adalah karena guru tidak mampu menggunakan teknologi, dan
media pembelajaran yang digunakan sangat terbatas. Proses belajar yang kurang
nyaman akan membuat anak menjadi malas dan kurang tertarik untuk mengikuti
proses pembelajaran. Tentunya saat ini guru sangat membutuhkan media
pembelajaran yang mudah dibuat, sehingga pembuatan media tersebut tidak
memakan banyak waktu, mudah dikerjakan dan mudah digunakan. Hal ini
menjadikan peran guru lebih dari sekedar menyampaikan materi, tetapi guru juga
dapat memanfaatkan teknologi untuk dijadikan media pembelajaran (Nissa. &
Renoningtyas., 2022).

Penggunaan media yang relevan di dalam kelas dapat mengoptimalkan
pembelajaran. Dengan demikian, media dapat membantu guru dan siswa
memperoleh keterampilan dasar yang diidentifikasi agar media pembelajaran
dapat digunakan secara bijak, guru perlu mengetahui kebutuhan belajar siswa dan
permasalahan yang dihadapi siswa terkait dengan materi yang akan diajarkan.
Guru dapat berperan sebagai kreator yaitu menciptakan dan menggunakan media
yang tepat, efektif dan menyenangkan bagi siswa. Menurut paradigma
behavioristik, belajar merupakan transfer pengetahuan dari expert ke novice (S. &
Rohani., 2018).

Menurut Satrianwati (Walidah et al., 2022) jenis—jenis media secara umum

dibagi menjadi empat, yaitu sebagai berikut :
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a. Media visual, merupakan sebuah media yang dapat dilihat serta media ini
mengandalkan indra penglihatan. Misalnya media cetak, gambar, poster,
majalah, alat peraga dan sebagainya.

b. Media Audio, merupakan media yang dapat di dengar serta media ini
mengandalkan indra pendengaran. Misalnya suara, musik, lagu, alat musik,
CD atau Compact Disc dan sebagainya.

c. Media Audio Visual, merupakan media yang dapat didengar dan dilihat secara
bersamaan serta media ini mengandalkan pendengaran dan penglihatan secara
bersamaan. Misalnya film, televisi, VCD dan sebagainya.

Manfaat media dalam pembelajaran adalah untuk memudahkan interaksi
antara guru dan siswa sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien. Menurut
Arsyad dalam (S. & Rohani., 2018) mengidentifikasi beberapa manfaat media
dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar
siswa.

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dengan lingkungan.

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan panca indera, ruang dan
waktu.

d. Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman kepada siswa tentang
peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya
interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungan misalnya melalui
kegiatan karya wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau ke kebun

binatang.
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(Kustandi & Darmawan, 2020) mengemukakan fungsi dari media

pembelajaran bagi guru dan bagi siswa adalah sebagai berikut:

a.
1)
2)
3)
4)

5)

6)

1)
2)
3)

4)

5)

6)

Bagi Guru

Menjadi pedoman dan arah untuk mencapai tujuan.

Memberikan penjelasan terkait struktur dan urutan pembelajaran secara baik.
Memberikan kerangka yang sistematis agar guru dapat mengajar dengan baik.
Memberikan kemudahan kendali kepada guru untuk mengelola materi ajar.
Membantu guru dalam hal kecermatan dan ketelitian dalam penyajian materi
pelajaran.

Membantu guru dalam meningkatkan kualitas mengajarnya.

Bagi Siswa

Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Pembelajaran yang bervariasi.

Siswa mendapatkan struktur materi dan kemudahan dalam belajar materi.
Memberikan informasi inti, pokok-pokok secara sistematis sehingga
memberikan kemudahan siswa untuk belajar.

Merangsang pembelajaran agar terfokus dan teranalisis.

Menciptakan sebuah kondisi dan situasi belajar.

Wordwall

Media wordwall merupakan aplikasi interaktif yang digunakan untuk

membuat pembelajaran kreatif dan inovatif di zaman sekarang. Wordwall adalah

aplikasi edukasi interaktif yang dirancang dengan menggabungkan pertanyaan

dengan game sehingga siswa dapat lebih fokus pada latihan dan melibatkan siswa

dalam berinteraksi baik dengan anggota kelompok lain. Aplikasi wordwall

memiliki fitur yang memudahkan guru dalam melakukan evaluasi (Zalillah. &

Alfurgan., 2022). Media pembelajaran berbasis web wordwall tidak hanya sekedar
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media pembelajaran yang efektif dan interaktif, tetapi dalam merancang dan
mereview penilaian dalam pembelajaran juga dapat dilakukan (Nabilah. &
Warmi., 2023).

Media game interaktif wordwall merupakan media interaktif berbasis web
yang digunakan secara online, sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan
oleh guru dalam kegiatan belajar tatap muka dan jarak jauh (Aini. & Rulviana.,
2023).

Wordwall menurut (Pamungkas et al., 2023) adalah media interaktif yang
menyediakan template seperti kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan,
anagram, acak kata, pencarian kata, mengelompokkan, dan lainnya. Menariknya,
selain pengguna dapat memberikan akses ke media yang pengguna buat secara
online, pengguna juga dapat mengunduh dan mencetaknya di atas kertas. Aplikasi
ini menyediakan 18 template gratis yang dapat diakses dan pengguna dapat
dengan mudah berpindah pola aktivitas dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya.
Sejalan dengan pendapat Lestari dalam (Rohmatin., 2023) game edukasi berbasis
wordwall merupakan aplikasi pembelajaran berbasis game digital yang
menampilkan berbagai kuis dengan kombinasi warna, animasi dan suara dalam
bentuk permainan yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran.

Penggunaan wordwall sangat mudah diimplementasikan karena sudah
memiliki fitur yang memudahkan guru dan menciptakan kebaruan dalam penilaian
pembelajaran. Selain itu, guru menjelaskan melakukan kegiatan pembukaan mulai
mempersiapkan siswa, mengingat kembali pelajaran lalu dan memotivasi siswa
agar tertarik belajar. Motivasi guru adalah memberitahu bahwa nanti setelah siswa
mendengarkan materi yang diberikan oleh guru, siswa akan bermain game.

Wordwall memiliki banyak keunggulan, salah satunya dapat digunakan

secara gratis tanpa membayar untuk lima opsi permainan dasar dengan lima
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template berbeda untuk dipilih. Selain keunggulan tersebut, game yang telah
selesai disesuaikan dengan kegiatan/materi pembelajaran yang tersedia bagi siswa
melalui berbagai sarana seperti WhatsApp, Google Classroom atau beberapa
aplikasi pendukung lainnya. Perangkat lunak ini menawarkan berbagai permainan
seperti teka-teki silang, teka-teki, kartu acak, dan banyak lagi. Keunggulan lain
dari game wordwall yang telah dirancang dapat disimpan dalam format file PDF,
sehingga dapat memudahkan siswa yang terkendala masalah jaringan. Menurut
Putri wordwall dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran
yang akan disampaikan melalui game wordwall, dan mudah digunakan sebagai
sarana pembelajaran untuk mengetahui hasil belajar siswa (Olisna et al., 2022).

Kelebihan penggunaan game wordwall juga dirasakan oleh siswa, teka-
tekinya menjadi hal yang sangat dinantikan saat pembelajaran karena game
wordwall merupakan hal yang sering siswa jumpai pada perangkat masing-masing
siswa, wordwall memiliki tampilan yang sangat menarik terutama untuk anak-
anak tingkat SD dan banyak fitur yang disediakan oleh wordwall dengan beberapa
tantangan yang menantang jiwa siswa juga dengan berpartisipasi dalam kuis
wordwall itu dapat meningkatkan interaksi siswa dan meningkatkan keterampilan
berpikir siswa untuk mendefinisikan kembali strategi jika siswa gagal dalam salah
satu soal.

Selain terdapat kelebihan dalam penggunaan wordwall, ada pula
kekurangan website wordwall yang menjadi kendala dalam kegiatan evaluasi. Hal
yang paling terlihat adalah jaringan internet, meskipun pihak sekolah telah
menyediakan fasilitas wi-fi namun belum menjangkau seluruh ruang kelas. Oleh
karena itu, guru mengatasinya dengan menggunakan data seluler sendiri. Siswa

juga merasakan beberapa kesulitan yang menjadi kekurangan dari penggunaan
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wordwall ini yaitu tulisan berukuran kecil sedangkan ada beberapa soal yang
pertanyaannya panjang, selain itu masih ada siswa yang masih lambat dalam
membaca, karena siswa harus memiliki konsentrasi yang tinggi, selain mencari
jawaban yang tepat mereka juga harus berhati-hati dalam menjawab pertanyaan.
Tidak hanya itu, kecurangan juga terjadi dari siswa yang memberikan jawaban
benar sambil berteriak padahal guru memiliki beberapa hukuman bagi siswa yang
mencontek atau bagi yang memberikan jawaban benar.

Ada  beberapa  prinsip  yang perlu diperhatikan dalam
mengimplementasikan media permainan interaktif wordwall. Pertama media
permainan interaktif ini dapat digunakan dimana saja dan efektif serta lebih
fleksibel tanpa perlu menggunakan alat lain. Kedua media ini dapat dibuat dan
dimainkan kapan saja tanpa dibatasi ruang dan waktu, ketiga dalam
penggunaannya media ini tidak menggunakan memori (Aini. & Rulviana., 2023).

Di sisi lain, menurut Intan dalam (Nadia et al., 2022) ada banyak desain
dari aplikasi wordwall ini dan untuk menghindari kebingungan, pencipta harus
kreatif. Pencipta harus berperan aktif dalam menafsirkan arti dari permainan itu
sendiri. Segi teknis, aplikasi ini harus dapat diakses secara online dan
membutuhkan koneksi internet. Ada juga layanan yang hanya bisa digunakan
untuk pembayaran.

a. Jenis Wordwall

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, media wordwall terdiri dari

beberapa jenis permainan. Berikut ini adalah jenis-jenis permainan yang dapat

digunakan dalam penelitian ini:



18

[ = !ﬂﬂl(hup "I Random wheel
I | Crag a0 op s eywerd ® S e mhedd 18 Lak which
——IEe PRy | e
e | GroOup sort
[ B BT -__-.
HE Bl e
mE Matching pairs 3¢
.r’ Tazagarctues a3 Tme ,
5] - =) P
Wordsearch
e
= '
. | on
Anagram
D it et I A — -
LLLLL L] LR 3 e
v
LORER B LY folse ol Maze chase = Flip tiles
i So4 b o o S50 S i i R—— a
T L \ ety st el oo
(| ets = ==® e [ fevior

Gambar 2.1 Jenis Permainan dalam Wordwall

Dilihat dari Gambar 2.1 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.
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Perbaiki Kalimat: siswa mengurutkan kata-kata untuk memperbaiki kalimat.
Group Sort: dalam permainan ini, siswa mengelompokkan dan mengurutkan
jawaban yang benar sesuai dengan klasifikasinya.

Maze Chase: siswa diberikan sebuah masalah dan harus menemukan
jawabannya di dalam labirin dengan menjalankan hewan dan menghindari
menabrak musuh.

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.

Mencocokkan Pasangan: siswa mengetuk pasangan ubin dengan gambar di
atasnya, kemudian membuka ubin satu per satu untuk mencocokkan gambar
dengan gambar.

Missing Word: kegiatan di mana siswa mengisi kata-kata yang hilang dalam
sebuah kalimat.

Anagram: siswa menarik dan memindahkan huruf-huruf untuk membentuk
kata yang benar.

Diagram Berlabel: siswa menempelkan pin pada posisi yang benar pada
gambar.

Kartu Acak: permainan di mana kartu dengan gambar atau pertanyaan
dibagikan secara acak kepada para siswa. Permainan ini masih dimainkan
secara online.

Find the Mouse: permainan ini melibatkan sejumlah tikus untuk setiap
jawaban, dan siswa harus mengetuk tikus dengan jawaban yang benar.

Pop the Balloon: siswa harus meletuskan balon dan menjatuhkan kata-kata

kunci yang sesuai dengan definisinya.



20

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.

b. Karakteristik Wordwall

Media berbasis wordwall memiliki karakteristik sebagai berikut:

1) Tingkat kesulitan, hal ini berkaitan dengan level setiap permainan. Jika siswa
memainkan permainan pada level yang lebih tinggi, tingkat kesulitannya akan
lebih tinggi. Tingkat ini dapat diatur oleh guru dan dapat ditempatkan di akhir
atau awal permainan.

2) Menarik dan menyenangkan, hal ini mampu membuat siswa tertarik untuk
mengerjakan setiap soal yang disediakan dan membantu siswa mencapai
tujuan yang diinginkan sesuai dengan kemampuan siswa.

3) Mengasah skill, siswa memainkan setiap permainan tentu bisa gagal, namun
siswa bisa mengulanginya sehingga kemampuan dalam mengerjakan setiap
soal bisa bertambah dan terus terasah.

4) Bisa dimainkan secara sendirian/berkelompok. Dari karakteristik media
berbasis wordwall akan membuat siswa lupa sejenak bahwasanya siswa masih
berada dalam proses pembelajaran. Media tersebut tentu membuat siswa lebih
tertarik dan menikmati pembelajaran terutama ketika siswa mengerjakan soal-
soal latihan yang telah disajikan.

c. Langkah-langkah Penggunaan Wordwall

Perlu diketahui, media berbasis wordwall ini dapat diakses dari Android
atau laptop/PC dan memiliki tampilan yang tidak jauh berbeda ketika diakses dari

keduanya.
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Berikut langkah-langkah penggunaan wordwall adalah sebagai berikut:
1) Guru membagikan tautan tugas tersebut kepada siswa, kemudian siswa

membuka tautan dan memasukkan identitas siswa di kolom yang tersedia.
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Gambar 2.2 Langkah-Langkah Penggunakan Wordwall

2) Siswa kemudian dapat menekan tombol start pada layar.

Mencari Kata

Untitled4

Gambar 2.3 Langkah-Langkah Penggunakan Wordwall
3) Game dimulai, isi pertanyaan dengan timer yang terus berjalan.
4) Setelah pekerjaan selesai, siswa dapat melihat skor yang diperoleh.
5) Jika guru mengaktifkan tombol ulangi, siswa yang nilainya kurang maksimal

dapat mengulangi permainan lagi.
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Gambar 2.4 Langkah-Langkah Penggunakan Wordwall

6) Guru dapat melihat nilai siswa di akun wordwall dengan mengklik tombol
Hasil Saya. Dari sana, guru dan siswa dapat melihat peringkat siswa dari nilai

tertinggi hingga terendah.
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Gambar 2.5 Langkah-Langkah Penggunakan Wordwall

3. Motivasi Belajar

Motivasi adalah dorongan yang menggerakkan seseorang untuk
melakukan sesuatu. Menurut Retnowati (Walidah et al., 2022), motivasi adalah
dorongan yang timbul dari dalam diri seseorang, secara sadar atau tidak sadar,

untuk melakukan suatu tindakan atau tingkah laku untuk mencapai suatu tujuan
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tertentu. Ditambahkan Huitt, W motivasi adalah kondisi atau keadaan internal
(kadang diartikan sebagai kebutuhan, keinginan, atau hasrat) yang mengarahkan
perilaku seseorang menjadi positif bertindak untuk mencapai tujuan (Suprihatin.,
2015).

Belajar merupakan suatu proses yang dilakukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran, dan proses pembelajaran berlangsung melalui berbagai pengalaman
yang diciptakan oleh guru (Walidah et al., 2022). Di sisi lain, menurut
(Maghfiroh, 2018), belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan setiap manusia
untuk memperoleh perubahan tingkah laku, yang berupa pengetahuan maupun
keterampilan yang diperoleh dari berbagai pengalaman dan materi yang dipelajari.

Motivasi belajar merupakan faktor pendukung yang kuat dalam
keberlangsungan pembelajaran. Guru harus mengetahui apakah siswa memiliki
motivasi atau tidak di dalam pembelajaran tersebut karena dengan adanya
motivasi, siswa terlihat senang dan-aktif dalam belajar (Nisa. & Susanto., 2022).
Motivasi belajar memegang peranan yang sangat penting dalam memberikan
semangat dan gairah dalam mencapai hasil belajar. Siswa dengan motivasi belajar
yang kuat juga mampu mencapai hasil akademik yang tinggi. Sebaliknya jika
siswa memiliki motivasi belajar yang rendah maka hasil belajar yang dicapai tidak
sesuai dengan yang diharapkan (Nabilah. & Warmi., 2023).

Menurut Persada (Nabilah. & Warmi., 2023) pembelajaran yang menarik
dan jelas mendorong motivasi siswa dalam pembelajaran matematika, khususnya
pada materi yang diberikan oleh guru. Sikap positif dalam pembelajaran sangat
penting karena akan membuat siswa aktif dalam belajar. Sikap positif terbentuk
maka motivasi belajar siswa juga terbentuk. Siswa dengan motivasi belajar yang

rendah juga memiliki semangat yang rendah dalam mengikuti pembelajaran, tidak
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tertarik dengan materi yang diberikan oleh guru, acuh terhadap pembelajaran,
tidak aktif di kelas, bahkan tidak serius dalam mengerjakan tugas.

Terdapat 2 jenis motivasi belajar yaitu motivasi intrinsik (dalam) dan
motivasi ekstrinsik (luar). Motivasi intrinsik berjalan dengan sendirinya dan tidak
perlu dirangsang karena sudah ada dorongan dari diri sendiri. Motivasi intrinsik
timbul atas keinginan dari dalam diri seseorang untuk berhasil dan memiliki
keinginan untuk belajar demi menggapai cita-cita. Contohnya, seorang anak yang
belajar atas dasar keinginannya sendiri karena anak tersebut sadar, dia harus
belajar demi mendapatkan nilai yang bagus. Contoh motivasi ekstrinsik seperti
reward, lingkungan yang mendukung, dan cara belajar yang menarik (Nisa. &
Susanto., 2022).

Menurut Hanafiah (Walidah et al., 2022) dikemukakan bahwa fungsi
motivasi belajar adalah sebagai berikut:

a. Motivasi merupakan penggerak perilaku siswa.

b. Motivasi merupakan alat untuk mempengaruhi prestasi belajar siswa.

c. Motivasi merupakan alat untuk memberi arah pada pencapaian tujuan
pembelajaran.

d. Motivasi merupakan alat untuk membangun sistem pembelajaran yang lebih
bermakna.

4. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan suatu prestasi yang diperoleh seseorang setelah
menyelesaikan pembelajaran dan mencapai target yang telah ditetapkan
sebelumnya. Menurut Sudjana hasil belajar sebagai objek penilaian pada dasarnya
menilai tingkat penguasaan siswa terhadap tujuan pendidikan berupa kemampuan
setelah memperoleh atau menyelesaikan proses pengalaman belajar (Siagian &

Tarigan, 2023). Namun tidak jarang dalam kegiatan pembelajaran perubahan



25

tersebut tidak sepenuhnya terlaksana atau bahkan tercapai, hal ini dapat
disebabkan oleh beberapa faktor yang mempengaruhi hasil pembelajaran.

Menurut Walisman (Walidah et al., 2022), hasil belajar yang dicapai siswa
merupakan hasil dari banyak faktor yang saling mempengaruhi, baik internal
maupun eksternal. Berikut penjelasannya:

a. Faktor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri siswa dan
dapat mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor-faktor tersebut antara lain:
kecerdasan, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, kondisi jasmani
dan kesehatan.

b. Faktor Eksternal

Faktor eksternal merupakan faktor luar diri siswa yang dapat
mempengaruhi pembelajaran seperti keluarga, sekolah dan masyarakat.
5. Matematika

Matematika menurut Susanto merupakan salah satu bidang studi yang ada
pada semua jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga
perguruan tinggi. Bahkan matematika diajarkan di taman kanak-kanak secara
informal. Salah satu komponen pendidikan dasar adalah bidang pelajaran
matematika (Syar et al., 2023).

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memegang peranan
penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan. Banyak yang memandang
matematika sebagai ilmu yang abstrak, teoritis, penuh dengan simbol dan rumus-
rumus yang membingungkan. Objek matematika yang abstrak menjadi salah satu
faktor penyebab kesulitan belajar bagi siswa (Angraeni et al., 2022).

Menurut Uno (Walidah et al., 2022), matematika sebagai salah satu cabang

ilmu pengetahuan yang merupakan alat pikir, alat komunikasi dan alat untuk
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memecahkan berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya logika dan intuisi,
analisis dan konstruksi, generalisasi dan individualitas, dengan cabang-cabang
seperti aritmatika, aljabar, geometri, dan analisis. Jadi matematika adalah cabang
ilmu pengetahuan yang dapat digunakan sebagai alat dan membantu
meningkatkan kemampuan berpikir, dan lain sebagainya.

Pembelajaran matematika harus diterapkan dengan ruang lingkup yang
abstrak sehingga harus membutuhkan benda-benda konkret untuk dapat lebih
mudah memahaminya dalam bentuk media pembelajaran sehingga memudahkan
pembelajaran matematika siswa (Siagian & Tarigan, 2023).

Pembelajaran matematika yang dilakukan guru di sekolah dasar pada
umumnya masih belum berjalan secara maksimal. Guru dalam kegiatan
pembelajaran masih sering menggunakan metode ceramah untuk menyampaikan
materi. Sedangkan materi dalam matematika adalah konsep yang bersifat abstrak.

Metode ceramah yang digunakan guru dalam menyampaikan konsep yang
abstrak membuat siswa SD yang masih berpikir konkret sulit untuk memahami
materi yang disampaikan guru. Kegiatan pembelajaran masih berpusat pada guru.
Akibatnya matematika dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit dan

capaian hasil belajar siswa kurang maksimal

B. Kerangka Pikir

Kerangka pikir ini dikembangkan atas dasar adanya permasalahan dalam
observasi sebelumnya di SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan
Mappakasunggu Kabupaten Takalar, beberapa permasalahan siswa diantaranya
siswa mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran matematika. Pembelajaran
matematika kurang memotivasi siswa karena kurang efektif, siswa tidak

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran seperti diam, hanya mendengarkan
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penjelasan guru, dan kurang dalam pemanfaatan teknologi sehingga dengan
melakukan penelitian kuantitatif, ditemukan bahwa game interaktif wordwall
terdapat keterbatasan dalam mengidentifikasi masalah seperti penggunaan dan
motivasi hasil belajar.

Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas V SDN No. 138 Inpres
Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Media game
interaktif wordwall diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa, sehingga mengurangi
kejenuhan siswa dalam pelajaran matematika. Guru lebih variatif dalam
menggunakan media pembelajaran. Siswa akan lebih termotivasi untuk belajar
matematika ketika siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Kerangka pemikiran dari penelitian ini ditunjukkan pada diagram di bawah ini.

Pembelajaran Matematika sebelum menggunaakan
media game interaktif wordwall (Pre-test)

\ 4

Penggunaan Game Interaktif Wordwall

\ 4

Pembelajaran Matematika setelah menggunaakan
media game interaktif wordwall (Post-test)

A\ 4

Perbandingan Hasil Pre-test dan Post-test
untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media game interaktif wordwall

Gambar 2.6 Bagan Kerangka Pikir
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C. Hasil Penelitian Relevan

Ada beberapa penelitian terdahulu yang dijadikan referensi oleh penulis,

diantaranya:

1.

Judul Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Website
Wordwall Games terhadap  Motivasi  Belajar
Matematika di Kelas VIII SMPN 2 Jalancagak

Jurnal Jurnal Pengabdian Masyarakat Nusantara (JPKMN)

Volume dan Vol. 4 No. 2 halaman 1454-1464

halaman

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
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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 games 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 games 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.

. [Judul Penerapan Wordwall Game Quis berpadukan classroom
untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar
biologi.

Jurnal Indonesian Journal of Educational Development
VVolume dan Volume 2 Nomor 2 halaman 324-332

halaman

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
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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.

. | Judul Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall terhadap
Motivasi Belajar IPS Kelas IV
Jurnal Jurnal Basicedu
Volume dan Volume 6 Nomor 5 halaman 7831-7839

halaman
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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.
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Kekurangan Media wordwall membutuhkan kuota internet yang
besar serta memerlukan jaringan internet yang stabil
dan bagus.

Persamaan dengan | Sama-sama menggunakan media pembelajaran berbasis
penelitian yang web wordwall.

akan dilakukan
Perbedaan dengan |Menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian yang one-group pre-test and post-test design tidak
akan dilakukan 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 Interaktif Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan

Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

D. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir, hipotesis penelitian ini
adalah apakah terdapat pengaruh signifikan media pembelajaran game interaktif

wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika V

SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten

Takalar.

Ho : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika
kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu
Kabupaten Takalar.

H, : Terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika
kelas V SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu

Kabupaten Takalar.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Menurut (Sugiyono,
2017), penelitian eksperimen adalah model penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan pada filsafat positivisme dan digunakan untuk meneliti pada
populasi atau sampel tertentu, di mana pengumpulan data dan analisis data
menggunakan instrumen penelitian yang bersifat kuantitatif/statistik serta
bertujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2017).

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan menggunakan
pendekatan kuantitatif untuk mengetahui Pengaruh Game Interaktif Wordwall
terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138
Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

Jenis penelitian yang digunakan adalah pra-experimental design dalam
bentuk one-group pre-test and post-test design, yang menjelaskan bahwa pada
penelitian dengan desain ini terdapat pre-test sebelum diberikan perlakuan. Oleh
karena itu, hasil perlakuan dapat dibandingkan dengan keadaan sebelum
perlakuan, sehingga memberikan gambaran yang akurat mengenai hasil

perlakuan.
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B. Lokasi Penelitian
Penelitian akan dilaksanakan di SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Menurut Arikunto (Hatmoko, 2015), “populasi adalah keseluruhan subjek
penelitian. “Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V. Adapun alasan
peneliti memilih kelas V. SDN No. 138 Inpres Mangulabbe menjadi populasi
penelitian adalah mativasi dan hasil belajar siswa yang masih rendah sehingga
diperlukan alat/media pembelajaran untuk membantu siswa memahami
pembelajaran.

Tabel 3.1 Sampel Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar

Kelas Perempuan Laki-Laki Jumlah Siswa
Kelas V 9 orang 6 orang 15 Orang
Sumber: Data siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

2. Sampel

Dalam penelitian ini, penelitian mengambil sampel dengan menggunakan
teknik sampling jenuh (penuh) atau sampling total. Menurut Sugiyono (Wahid &
Amarwati, 2015) Sampling Jenuh (penuh) ini adalah teknik penentuan sampel bila
semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. Jadi pada penelitian ini akan
menggunakan seluruh siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan

Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

D. Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one-group

pre-test and post-test design dengan satu kelompok, yaitu kelompok eksperimen.
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(Arikunto, 2010) menyatakan bahwa one-group pre-test and post-test design
adalah suatu kegiatan penelitian yang memberikan tes awal (pre-test) sebelum
diberikan perlakuan, setelah diberikan perlakuan barulah memberikan tes akhir
(post-test).

Kelompok eksperimen menerapkan penggunaan media game interaktif
wordwall. Pada desain kelompok eksperimen, dilakukan pre-test dilanjutkan
dengan perlakuan dengan media game interaktif wordwall, kemudian dilanjutkan
dengan post-test. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat,
karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan.

Tabel 3.2 Desain Penelitian

Pre-test Variabel terikat Post-test
O1 X 07)
Sumber : Sugiyono, (2017)

Keterangan:

X : Perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen.

O; : Hasil tes pra-perlakuan (pre-test) pada kelompok eksperimen.

O, : Hasil tes pasca-perlakuan (post-test) pada kelompok eksperimen.

Dalam penelitian ini observasi dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum
dan sesudah eksperimen, dan perbedaan antara O; dan O, diasumsikan sebagai

efek dari perlakuan.

E. Variabel Penelitian Survei

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas dua, yaitu:
1. Variabel Bebas

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi
sebab perubahannya variabel terikat (Sugiyono, 2017). Variabel bebas dalam
penelitian ini adalah penggunaan game interaktif wordwall. Variabel bebas dalam

penelitian ini diberi simbol X.
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2. Variabel Terikat

Variabel terikat (dependent variable) merupakan variabel atau hasil yang
dipengaruhi oleh variabel bebas (Sugiyono, 2015). Variabel terikat dalam
penelitian ini adalah motivasi dan hasil belajar. Variabel terikat dalam penelitian

ini adalah Y.

F. Definisi Operasional Variabel

Adapaun definisi dari variabel operasional tersebut adalah:
1. Wordwall

Aplikasi wordwall digunakan untuk memberikan kesan belajar sembari
bermain kepada siswa berupa pertanyaan-pertanyaan interaktif yang dibuat oleh
guru, kemudian ditambahkan template sebagai upaya memberikan kesan
pembelajaran yang menarik kepada siswa. Kuis ini akan dikerjakan oleh siswa
secara berkelompok untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis dan
kolaborasinya melalui gadget masing-masing.
2. Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan faktor pendukung yang kuat dalam
berlangsungnya pembelajaran. Guru harus mengetahui apakah siswa memiliki
motivasi atau tidak di dalam pembelajaran tersebut karena dengan adanya
motivasi, siswa merasa semangat dan aktif dalam mencapai hasil belajar yang
baik.
3. Hasil Belajar

Ada tiga aspek hasil belajar yang dapat diteliti, yaitu aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Untuk penelitian yang akan dilakukan, peneliti akan
terfokus pada aspek kognitif siswa dimana melihat pada observasi sebelumnya,
hasil belajar pada aspek kognitif siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

pada pembelajaran Matematika cenderung pada kategori kurang.
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G. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian dalam penelitian ini mengacu pada tahap-tahap
sebagaimana yang dinyatakan oleh sugiyono dalam bukunya menyatakan bahwa

penelitian kuantitatif adalah sebagai berikut:

Rumusan Masalah

\ 4

Landasan Teori

A 4

Perumusan Hipotesis

\ 4

Pengumpulan Data Analisis Data

a/\z

Pengembangan
Instrumen

Populasi dan Sampel

\ 4

Pengujian Instrumen

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian

H. Instrumen Penelitian

Adapun Instrumen atau alat penelitian yang akan dilakukan dalam proses
penelitian, yaitu:
1. Angket/kuesioner

Angket/kuesioner digunakan untuk memperoleh informasi dari responden
tentang pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall terhadap motivasi
belajar siswa.
2. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran merupakan lembar

observasi yang digunakan untuk melihat gambaran aktivitas yang dilakukan siswa
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dan guru selama pembelajaran matematika dengan menggunakan media
pembelajaran game interaktif wordwall. Lembar observasi yang digunakan berupa
lembar checklist. Pemberian skor dari kegiatan guru dan siswa apabila semua
deskriptor nampak diberikan skor 5, jika hanya 4 deskriptor yang nampak
diberikan skor 4 dan seterusnya.

3. Lembar Soal Tes

Instrumen tes dalam penelitian ini berupa lembar soal untuk melihat hasil
belajar matematika siswa. Jenis tes yang digunakan tes formatif berupa pilihan
ganda untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap penggunaan media game
interaktif wordwall. Tes dilaksanakan dua kali sebelum dan sesudah perlakuan.
Data yang didapatkan berupa hasil pre-test dan post-test siswa. Adapun penentuan
skor dalam tes ini yaitu nilai 0 untuk setiap nomor jawaban salah dan nilai 1 untuk

jawaban benar.

I. Teknik Pengumpulan Data
1. Angket/kuesioner

Angket/kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab (Sugiyono, 2017). Penilaian dilakukan dengan metode
rating scale dengan memberi angka pada salah satu item, yaitu 4, 3, 2, atau 1.
2. Observasi

Observasi adalah alat yang digunakan untuk mengamati secara langsung
objek yang berhubungan dengan penelitian (Eka Ratnasarianti., 2021). Kegiatan
ini dilakukan pada saat proses pembelajaran sedang berlangsung, dimana peneliti
akan menjadi pengamat untuk mengetahui aktivitas belajar siswa dengan

menggunakan media pembelajaran game interaktif wordwall.
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3. Tes Hasil Belajar

Tes atau pengetesan merupakan cara untuk dapat menjaring data yang
berkaitan dengan ukuran kemampuan, keterampilan, penguasaaan, atau
kompetensi (Suwartono., 2014). Teknik tes yang digunakan oleh peneliti dalam
penelitian ini adalah pre-test yang digunakan untuk mengetahui keadaan awal
siswa. Sedangkan teknik post-test digunakan untuk mengukur pencapaian siswa
setelah menggunakan media pembelajaran game interaktif wordwall.
4. Dokumentasi

Menurut (Eka Ratnasarianti., 2021) dokumentasi adalah salah satu teknik
pengumpulan data dengan menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen
secara tertulis, gambar ataupun elektronik. Dokumentasi dilakukan peneliti
dengan mengambil gambar selama penelitian digunakan sebagai data pendukung

dari penelitian yang dilakukan.

J. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan statistik
dalam program SPSS. Terdapat dua macam statistik yang digunakan yakni
statistik deskriptif dan statistik inferensial.
1. Analisis Statistik Deskriptif

Prosedur ini masih mengggunakan bantuan statistika ringan seperti mean,
median, modus, nilai minimum dan maksimum, serta rentangan (Suwartono.,
2014).
a. Analisis Data Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif
untuk melihat pemahaman materi siswa pada pembelajaran Matematika setelah

diterapkan media game interaktif wordwall.
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2. Analisis Statistik Inferensial

Statistik inferensial atau disebut juga dengan statistik induktif. Menurut
(Sugiyono, 2016) menyatakan “statistik inferensial merupakan teknik statistik
yang digunakan untuk menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk
populasi. Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian, sebelum pengujian hipotesis terlebih dahulu dilaksanakan uji prasyarat
data.

Kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori-kategori skor hasil
belajar matematika adalah skala lima berdasarkan standar yang diterapkan
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan RI, yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kategorisasi Skor Hasil Belajar

Tingkat Penugasan Nilali Keterangan
90% - 100% 90 — 100 Sangat Tinggi
80% - 89% 80 — 89 Tinggi
65% - 79% 65— 79 Sedang
55% - 64% 55 - 64 Rendah
0% - 54% 0-54 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2008)
Selain itu, kategori standar ketuntasan hasil belajar Matematika siswa
kelas VV SDN No. 138 Inpres Mangulabbe adalah sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kategorisasi Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas VV SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

Nilai Hasil Frekuensi Persentase (%) Kategori
Belajar Pre-test | Post-test | Pre-test | Post-test
0<x<70 15 0 100% 0% Tidak Tuntas
70<x <100 0 100 0% 100% Tuntas

Sumber: SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
a. Uji Normalitas Data

Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui data sampel yang diambil
berasal dari populasi yang berdistribus normal atau tidak. Pengujian ini dilakukan

dengan uji Kolmogorov-Smimov. Alasan menggunakan uji Kolmogorov-Smimov
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karena data termasuk data kuantitatif. Sampel penelitian yang digunakan
berjumlah < 100, untuk mengetahui data yang digunakan normal atau tidak.
Pengujian normalitas data menggunakan bantuan IBM SPSS.
b. Uji Hipotesis
Uji Hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh media
pembelajaran game interaktif wordwall terhadap hasil belajar Matematika siswa
kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe. Adapun uji hipotesis yang digunakan
adalah uji Independent Sampel T-Test yang menguji perbedaan rata-rata nilai pre-
test dan nilai post-test. Kriteria pengujian jika nilai probabilitas > 0,05 maka Hg
ditolak dan H; diterima. Analisis uji ini menggunakan bantuan statistical for
social science (SPSS).
Ho : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No.
138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten
Takalar.
H. : Terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas VV SDN No.
138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten

Takalar.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian yang dilaksanakan di SDN No. 138 Inpres Magulabbe
Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar bertujuan untuk mengetahui
pengaruh game interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar
Matematika siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan
Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Penelitian ini dilaksanakan mulai dari
tanggal 4 sampai dengan 18 Januari 2024. Perlakuan yang diberikan peneliti
berupa pre-test dan post-test dengan hasil yang diperoleh pada penelitian ini
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terkait game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa. Hal ini di buktikan oleh
hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan uji independent sampel T-
Test, dimana nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Taraf signifikan 0,05
menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) < taraf signifikan yaitu 0,000 < 0,05
sehingga diperoleh hasil hipotesis nol (Hp) ditolak dan hipotesis alternatif (H,)
diterima yang berarti terdapat pengaruh game interaktif wordwall terhadap
motivasi dan hasil belajar Matematika siswa VV SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

Untuk lebih jelasnya, hasil analisis data dijabarkan sebagai berikut:
1. Analisis Data Motivasi Belajar Siswa

Data yang dianalisis pada penelitian ini yaitu data hasil penyebaran lembar
kuesioner motivasi hasil belajar siswa. Data kuesioner pada penelitian ini

dimaksud untuk mendapatkan gambaran mengenai motivasi belajar siswa
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terhadap pembelajaran dengan menggunakan media game interaktif wordwall.

Deskripsi skor kuesioner motivasi belajar siswa ditunjukkan pada tabel-tabel

berikut ini:
Tabel 4.1 Data Responden Motivasi Belajar Siswa

No./ .

Inisial 1123|456 1]7]8]9 10| Jumlah Kategori
KAP 4 13 |4 4|4 |4 |4 |4]|4]4 98% Sangat Baik
MRSR |4 | 4 |3 |4 |3 |4 |44 | 4]4 95% | Sangat Baik
NHS 4 14143 |43 |4]4)|4]|4 95% | Sangat Baik
NSM 4 13|44 |34 |4]4)|4]|4 95% | Sangat Baik
KRN 314|343 |4(3]|4)|3]|4 88% | Sangat Baik
NIP 3 (3|4 14|14 ]2 |4 |4]4]|4 90% Sangat Baik
MMI 3 | 4 |- 1Bl S ES | 4 83% | Sangat Baik
PA 4 [#8 56 WL T R e T e 3 70% Baik
MF 47 R o O ANE W N L O I S R T 83% | Sangat Baik
ZAH ok W . 4 N YWY 78% Baik
KA i SENINNCES IR TSN | SRR IO 88% | Sangat Baik
RAM st T NAKEIRRhGIE S 0 W 73% Baik
MID B g s aeas U BN CHa g oy | 88% | Sangat Baik
NAZ CN RPN -5 3 emd o 4 - 88% | Sangat Baik
MZM 3PN AT RS —3 | AKX 13 | 4193 Na 85% | Sangat Baik

Sumber : Hasil Olahan Data Respon Siswa

Berdasarkan Tabel 4.1 terlihat bahwa dari indikator motivasi belajar
memiliki tingkat motivasi belajar sangat tinggi untuk semua indikator, namun
yang memiliki tingkat motivasi belajar sangat baik sebanyak 12 siswa dan yang
memiliki tingkat motivasi yang baik sebanyak 3 siswa. Dengan ini dapat
disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa pada saat menggunakan media game
interaktif wordwall lebih baik dan meningkat. Hal ini terlihat bahwa terdapat
perbedaan jumlah Kkriteria pemberian skor antar siswa pada setiap indikator.

1. Analisis Statistik Deskriptif Data Hasil Pre-test dan Post-test

Analisis data deskriptif merupakan analisis data yang hasilnya akan
menunjukkan deskripsi dari hasil belajar Matematika siswa kelas V yang
diperoleh dari pre-test dan post-test. Berikut merupakan hasil analisis deskriptif

yang ditampilkan dalam bentuk tabel berikut ini:
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Tabel 4.2 Deskriptif Hasil Belajar Matematika Siswa
Descriptive Statistics

N Range Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Hasil Pretest 15 30 20 50 37.33 9.796
Hasil Posttest 15 15 75 90 83.33 4.082
Valid N 15

(listwise)

Sumber : IBM SPSS Statistic Version 2.6

Berdasarkan data pada tabel 4.2 dapat dilihat hasil tes belajar (pre-test dan
post-test) dengan menggunakan 15 sampel memperoleh range sebesar 30 pada
pre-test dan sebesar 15 pada post-test, skor minimum sebesar 20 pada pre-test dan
sebesar 75 pada post-test, skor maksimum sebesar 50 pada pre-test dan sebesar 90
pada post-test. Nilai rata-rata (Mean) sebesar 37,33 pada pre-test dan sebesar
83,33 pada post-test. Adapun standar deviasi sebesar 9,796 dan sebesar 4,082
pada post-test.

Hasil belajar siswa kelas V. SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
dikategorikan menjadi lima, yaitu sangat rendah, rendah, sedang, tinggi, dan
sangat tinggi. Adapun skor hasil belajar siswa dapat dilihat dalam tabel distribusi
frekuensi berikut:

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Hasil Belajar Siswa

Nilai I—_iasil Frekuensi Persentase (%) Kategori
Belajar Pre-test | Post-test Pre-test | Post-test
90 - 100 0 2 0% 13% Sangat Tinggi
80 -89 0 12 0% 80% Tinggi
65— 79 0 1 0% 7% Sedang
55— 64 0 0 0% 0% Rendah
0-54 15 0 100% 0% Sangat Rendah

Sumber : Hasil Olahan Data (Hal.106)
Berdasarkan tabel 4.3 dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa sebanyak
15 orang, sebanyak 15 siswa atau 100% berada pada kategori sangat rendah pada

pelaksanaan pre-test, sedangkan pada pelaksanaan post-test sebanyak 2 siswa
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atau 13% berada pada kategori sangat tinggi, sebanyak 12 siswa atau 80% berada
pada kategori tinggi, sebanyak 1 siswa atau 7% berada pada kategori sedang, dan
sebanyak O siswa atau 0% berada pada kategori rendah dan sangat rendah.
Sehingga dapat dilihat bahwa terjadi sebuah peningkatan terhadap hasil belajar
siswa setelah digunakannya media pembelajaran game interaktif wordwall.
Kriteria keberhasilan belajar dikatakan tuntas jika nilai siswa berada pada rentan
nilai 70 sampai dengan 100. Ketuntasan hasil belajar siswa dapat dilihat pada
tabel distribusi frekuensi dan persentase ketuntasan belajar siswa kelas V SDN
No. 138 Inpres Mangulabbe berikut:

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi dan Persentase Ketuntasan
Hasil Belajar Siswa

Nilai Hasil Frekuensi Persentase (%) Kategori
Belajar Pre-test | Post-test | Pre-test | Post-test
0<x<70 115 0 100% 0% Tidak Tuntas
70 <x <100 0 100 0% 100% Tuntas

Sumber : Hasil Olahan Data (Hal.49 )
Berdasarkan tabel 4.4, pre-test menunjukkan sebanyak 15 siswa atau 100%
berada pada kategori tidak tuntas. Sedangkan pada post-test menunjukkan
sebanyak 15 siswa atau 100% berada pada kategori tuntas.

Tabel 4.5 Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar
Sebelum dan Setelah Perlakuan
Statistics

Hasil Pretest Hasil Posttest

N Valid 15 15

Missing 0 0
Mean 37.33 83.33
Median 40.00 85.00
Std. Deviation 9.796 4.082
Variance 95.952 16.667
Range 30 15
Minimum 20 75
Maximum 50 90
Sum 560 1250

Sumber : IBM SPSS Statistic Version 2.6
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Dilihat dari tabel 4.5 hasil belajar sebelum perlakuan memperoleh mean
sebesar 37,33 sedangkan hasil belajar setelah perlakuan memperoleh mean
sebesar 83,33 dengan jumlah siswa yang sama yaitu sebanyak 15 siswa. Median
hasil belajar sebelum perlakuan memperolen 40,00 dan hasil belajar setelah
perlakuan memperoleh 85,00. Adapun nilai standar deviasi sebelum perlakuan
memperoleh 9,796 sedangkan nilai standar deviasi setelah perlakuan memperoleh
4,082 dengan variansi sebelum perlakuan sebesar 95,952 dan variansi setelah
perlakuan sebesar 16,667. Hasil belajar sebelum perlakuan memperoleh range
sebesar 30 dengan nilai minimum dan maksimum sebesar 20 dan 50. Sedangkan
hasil belajar setelah perlakuan memperoleh range sebesar 15 dengan nilai
minimum dan maksimum sebesar 75 dan 90. Perolehan nilai sum dari kedua data
adalah 560 sebelum perlakuan dan 1250 setelah perlakuan.

Grafik 4.1 Persentase Nilai Hasil Belajar Matematika Siswa
Kelas VV SDN No. 138 Inpres Mangulabbe
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Sumber : Distribusi Frekuensi dan Persentase (Hal.49-50 )

Grafik 4.1 menunjukkan bahwa dari 15 (100 %) siswa kelas V SDN No.
138 Inpres Mangulabbe mendapatkan nilai dengan kategori kurang pada pre-test.

Setelah diberikan perlakuan, nilai post-test yang diperoleh siswa berada pada
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kategori sangat tinggi sebanyak 2 siswa (13%), pada kategori tinggi sebanyak 12
siswa (80%) dan kategori sedang sebanyak 1 siswa (7%). Hal ini menunjukkan
bahwa hasil belajar Matematika setelah diberikan perlakuan berupa media game
interaktif wordwall mengalami perubahan berupa peningkatan dari kategori sangat
rendah menjadi kategori tinggi dan sangat tinggi.
2. Analisis Statistik Inferensial

Pengujian ini digunakan uji independent sampel T-Test dengan melakukan
uji normalitas sebagai berikut:
a. Uji Normalitas

Uji ini dilakukan untuk mengetahui data yang diperoleh dari tes apakah
berdistribusi secara normal atau tidak. Untuk pengujian, data yang diambil adalah
data pre-test dan post-test dari kelas V dengan jenis uji Kolmogorov-Smimov
menggunakan SPSS Statistic versi 2.6 dengan jumlah sampel sebanyak 15 siswa.
Adapun kriteria pengujian normalitas SPSS adalah sebagai berikut:
1) Apabila Sig. > 0,05 maka data normal
2) Apabila Sig. < 0,05 maka data tidak normal

Hasil dari uji ini ditampilkan pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Uji Normalitas Data Penelitian Pre-test dan Post-test
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov®

Hasil Belajar Statistic df Sig.
Belajar MTK Pretest .183 15 .188
Posttest .258 15 .008

Sumber : IBM SPSS Statistic Version 2.6
Dari tabel 4.6 menjelaskan bahwa Sig. dari pre-test dan post-test kelas V,
nilai pre-test lebih besar dari 0,05 yaitu 0,188 > 0,05 dan Sig. nilai post-test yaitu
0,008 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut didistribusikan

normal.
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b. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh game interaktif
wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No.
138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Uji
dilakukan dengan menggunakan uji independent sampel T-Test menggunakan

SPSS Statistic versi 2.6. Adapun hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini

adalah:

Ho : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No.
138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.

Ha : Terdapat pengaruh media pembelajaran game interaktif wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN No.
138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar.
Untuk kriteria uji independent sampel T-Test pada SPSS adalah sebagai

berikut:

1) Apabila Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan H, ditolak
2) Apabila Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima
Hasil uji independent sampel T-Test yang menggunakan nilai post-test
ditampilkan sebagai berikut:
Tabel 4.7 Uji Hipotesis Independent Sampel T-Test

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of Variances

F Sig. t df Sig. (2-tailed)
Belajar MTK Equal variances 12.113 .002 -16.788 28 .000
assumed
Equal variances -16.788 18.721 .000

not assumed

Sumber : IBM SPSS Statistic Version 2.6




49

Berdasarkan tabel 4.7 data yang digunakan dari hasil uji independent
sampel T-Test adalah equal variance assumed dengan nilai Sig. (2-tailed) yaitu
0,000. Kriteria uji independent sampel T-Test yaitu 0,05 menunjukkan bahwa
nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil, sehingga 0,000 < 0,05 memberikan kesimpulan
bahwa Hy ditolak dan H, diterima.

Grafik 4.2 Penilaian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
dan Hasil Wordwall
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Sumber : Hasil olahan data (Hal.90-9_1)

Dari grafik 4.2 dapat dilihat bahwa nilai rata-rata LKPD dari kelima
kelompok pada pertemuan pertama adalah 73,00 dan rata-rata pengerjaan soal
dengan menggunakan media Wordwall yaitu 64,00. Pada pertemuan kedua, nilai
rata-rata LKPD yang diperoleh adalah 89,60 dan rata-rata pengerjaan soal dengan
menggunakan media Wordwall yaitu 96,00. Data tersebut menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh media game interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil

belajar Matematika siswa kelas VV SDN No.138 Inpres Mangulabbe.

B. Pembahasan
Penelitian Pra-eksperimen ini dilakukan pada siswa kelas V di SDN No.

138 Inpres Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar. Sampel
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sebanyak 15 siswa. Penelitian ini dilakukan untuk melihat pengaruh media game
interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa yang
diukur berdasarkan Kuesioner dan perolehan nilai dari pre-test dan post-test.

Berdasarkan hasil pre-test, nilai yang diperoleh berada pada kategori
rendah dengan ketuntasan hasil belajar yang dinyatakan tidak tuntas yaitu
sebanyak 15 siswa atau 100% jumlah sampel.

Selanjutnya penelitian di kelas V diberikan sebuah perlakuan berupa
media pembelajaran game interaktif wordwall pada pembelajaran Matematika.
Media pembelajaran game interaktif wordwall dimaksudkan untuk
mengembangkan keaktifan siswa dalam pembelajaran, baik itu dalam berpikir
kritis, bertanya, berkomunikasi, dan berkolaborasi serta mengasah kemampuan
siswa dalam menyelesaikan masalah. Hal ini sesuai dengan pendapat Kamza
(Putriani & Gunawan, 2023) yang mengemukakan bahwa keaktifan belajar siswa
begitu penting adanya dalam pembelajaran di kelas, karena suatu pembelajaran
dikatakan berhasil serta berkualitas jikalau seluruh siswa atau setidaknya sebagian
besar yakni berperan aktif baik jasmani, rohani, maupun sosial dalam penelaahan.

Dengan penggunaan media pembelajaran, siswa akan berdiskusi dan
berkolaborasi dalam satu kelompok kecil. Langkah awal yang siswa lakukan
adalah mencoba menganalisa soal dengan berpijak pada pengetahuan yang siswa
peroleh dari penjelasan guru dan materi yang dilampirkan pada LKPD masing-
masing. Kemudian dilanjutkan dengan bekerja sama dalam menjawab pertanyaan
pada Wordwall ataupun LKPD yang diberikan.

Hasil post-test menunjukkan nilai hasil belajar yang diperoleh siswa telah
mengalami perubahan yaitu 100% yang terdiri atas kategori sangat tinggi

sebanyak 2 siswa (13%), pada kategori tinggi sebanyak 12 siswa (80%) dan
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kategori sedang sebanyak 1 siswa (7%). Nilai hasil pre-test dan post-tes kelas V
terbukti terdistribusi normal dengan nilai sig. pada pre-test sebesar 0,188 dan pada
post-test sebesar 0,008 yang menunjukkan nilai Sig.>0,05. Selain itu,
keterlaksanaan penerapan media pembelajaran wordwall juga terpantau terlaksana
dengan baik di setiap pertemuan mulai dari hasil kerja LKPD siswa yang semakin
baik dari pertemuan pertama sampai dengan pertemuan kedua yaitu mulai dari
rata-rata 73,00 pada pertemuan pertama, kemudian 89,60 pada pertemuan kedua.
Sedangkan pada hasil wordwall siswa memperoleh nilai rata-rata 64,00 pada
pertemuan pertama, dan 96,00 pada pertemuan kedua.

Berdasarkan kuesioner yang telah dibagikan kepada siswa hasil dan respon
siswa setelah menggunakan media wordwall sangat positif. Hal ini terlihat dari
indikator motivasi belajar memiliki tingkat motivasi belajar sangat tinggi untuk
semua indikator, ditunjukkan dengan siswa yang memiliki tingkat motivasi belajar
sangat baik sebanyak 12 siswa dan yang memiliki tingkat motivasi yang baik
sebanyak 3 siswa. Kemudian keterlaksanaan kelima sintaks pembelajaran selama
dua pertemuan juga berada pada kategori baik dan sangat baik dengan nilai rata-
rata 86,1% untuk guru dan 77,3% untuk siswa pada pertemuan pertama, nilai rata-
rata 98,6% untuk guru dan 90,6% untuk siswa pada pertemuan kedua. Hal ini
menunjukkan bahwa dengan diterapkannya media pembelajaran game interaktif
wordwall siswa menjadi senang dan antusias, aktif dan termotivasi serta
menikmati proses pembelajaran. Sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Saefudin (Dotutinggi et al., 2023) permainan merupakan salah satu metode
dan strategi yang dapat dilakukan untuk membuat pembelajaran menjadi menarik
dan menyenangkan dengan cara penyajian materi pelajaran melalui berbagai
macam bentuk aktivitas permainan untuk menciptakan suasana menyenangkan,

serius tetapi santai sehingga siswa akan belajar dengan gembira.
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Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan uji
independent sampel t-test berbantuan SPSS Statistic versi 2.6, diketahui bahwa
nilai sig. (2-tailed) equal variance assumed memperoleh 0,000 yang menunjukkan
bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan kata lain hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (H,) diterima. Hal ini terdapat pengaruh media pembelajaran game
interaktif wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar Matematika siswa kelas V
SDN No. 138 Inpres Mangulabbe.

Sejalan dengan penelitian ini, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa
game interaktif wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar siswa.
Hal tersebut diungkapkan oleh Pratiwi (Walidah et al., 2022) media pembelajaran
merupakan faktor yang dapat memotivasi siswa untuk melakukan kegiatan
pembelajaran dan dapat mendorong siswa untuk mencapai hasil belajar yang
sebesar-besarnya.

Pembelajaran di era digital seperti sekarang ini guru dituntut untuk
mengarahkan siswa lebih aktif dan membantu siswa memecahkan masalah di
dalam pembelajaran serta mengarahkan siswa memanfaatkan teknologi secara
aktif dan paham menggunakanya, salah satunya penggunaan aplikasi wordwall
(Lubis & Nuriadin, 2022).

Media wordwall merupakan aplikasi interaktif yang digunakan untuk
membuat pembelajaran kreatif dan inovatif di zaman sekarang. Wordwall adalah
aplikasi edukasi interaktif yang dirancang dengan menggabungkan pertanyaan
dengan game sehingga siswa dapat lebih fokus pada latihan dan melibatkan siswa
dalam berinteraksi baik dengan anggota kelompok lain. Aplikasi wordwall
memiliki fitur yang memudahkan guru dalam melakukan evaluasi (Zalillah. &

Alfurgan., 2022).
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Media pembelajaran wordwall tidak hanya sekedar media pembelajaran
yang efektif dan interaktif, tetapi dalam merancang dan mereview penilaian dalam
pembelajaran juga dapat dilakukan (Nabilah. & Warmi., 2023). Penggunaan
wordwall sangat mudah diimplementasikan karena sudah memiliki fitur yang
memudahkan guru dan menciptakan kebaruan dalam penilaian pembelajaran.
Menurut Putri wordwall dapat memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran yang akan disampaikan melalui game wordwall, dan mudah
digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk mengetahui hasil belajar siswa
(Olisna et al., 2022).

Menurut Rachmadtullah pembelajaran yang bermakna merupakan proses
belajar yang diharapkan bagi siswa, di mana siswa dapat terlibat langsung dalam
proses pembelajaran serta menemukan langsung pengetahuan tersebut (Pradani,
2022). Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat dari motivasi belajar siswa
selama pembelajaran berlangsung (Gandasari & Pramudiani, 2021). Sulandjari
(Nurafni & Ninawati, 2021) menyatakan, motivasi intrinsik sangat mempengaruhi
keberhasilan aktivitas belajar.

Motivasi belajar memegang peranan yang sangat penting dalam
memberikan semangat dan gairah dalam mencapai hasil belajar. Siswa dengan
motivasi belajar yang kuat juga mampu mencapai hasil akademik yang tinggi.
Sebaliknya jika siswa memiliki motivasi belajar yang rendah maka hasil belajar
yang dicapai tidak sesuai dengan yang diharapkan (Nabilah. & Warmi., 2023).

Nilai hasil belajar siswa yang rendah merupakan suatu masalah pada
proses pembelajaran, hal tersebut dapat dipicu dari pemakaian media
pembelajaran yang kurang sesuai (Agusti & Aslam, 2022). Hal ini sejalan dengan
pendapat Walisman (Walidah et al., 2022), hasil belajar yang dicapai siswa

merupakan hasil dari banyak faktor yang saling mempengaruhi, baik internal
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maupun eksternal. Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri
siswa dan dapat mempengaruhi kemampuan belajarnya, mulai dari kecerdasan,
motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, sampai pada kondisi jasmani
dan kesehatan. Adapun Faktor eksternal merupakan faktor luar diri siswa yang

dapat mempengaruhi pembelajaran seperti keluarga, sekolah dan masyarakat.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan diuraikan pada bab

IV, maka dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa:

1. Penerapan media pembelajaran game interaktif wordwall pada kelas V
terlaksana dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran untuk guru dan siswa yang menunjukkan
peningkatan progres kelima sintaks dari pertemuan pertama sampai dengan
pertemuan kedua.

2. Media game interaktif wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil
belajar Matematika siswa kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe dapat
dilihat dari kuesioner yang telah dibagikan kepada siswa, hasil dan respon
siswa setelah menggunakan media wordwall sangat positif. Hal ini
ditunjukkan dengan sikap antusias siswa pada saat pembelajaran, siswa
menjadi aktif dalam bertanya dan siswa sangat menikmati pembelajaran. Hal
ini juga dilihat dari peningkatan nilai tes dari sebelum perlakuan dan setelah
perlakuan. Selain itu, berdasarkan hasil uji hipotesis yakni uji independent
sampel t-test dengan bantuan SPSS Statistic versi 2.6 menunjukkan bahwa
nilai Sig. (2-tailed) equal variance assumed memperoleh 0,000 yang
menunjukkan bahwa 0,000 < 0,05 atau dengan kata lain hipotesis nol (Ho)

ditolak dan hipotesis alternatif (H,) diterima.

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian yang telah dilakukan, maka

peneliti menyarankan sebagai berikut:
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. Bagi pembaca, game interaktif wordwall dapat dijadikan sebagai salah satu
media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar.

. Bagi guru, game interaktif wordwall dapat dijadikan sebagai salah satu media
pembelajaran dan alat evaluasi yang digunakan untuk meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar Matematika siswa.

. Bagi siswa, diharapkan untuk lebih meningkatkan motivasi belajar baik dari
dalam diri maupun dari luar, memilih lingkungan belajar yang baik sehingga
membawa dampak positif terhadap hasil belajar.

. Bagi peneliti, dapat menjadi salah satu referensi dalam melakukan penelitian

terkait hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika.
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Lampiran 1. Modul Ajar Matematika Kelas V Sekolah Dasar

MODUL AJAR

-

MATEMATIKA

P:-ﬁjumlahan dan
~ Pengurangan
~ Pecahan

A. INFORMASI UMUM MODUL

Nama Penyusun | : Nurul Awalyah

Instansi/Sekolah | : SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

Jenjang / Kelas :SD/V

Alokasi Waktu : 1 Pertemuan ( 1 x 35 menit)

Tahun Pelajaran | : 2023/ 2024
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B. KOMPONEN INTI
Capaian Pembelajaran Fase C

Pada akhir fase C, peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan berbagai
pecahan, melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta
melakukan operasi perkalian dan pembagian pecahan dengan bilangan asli.

Tujuan Pembelajaran

Untuk memperdalam pemahaman pecahan,
memahami arti penjumlahan dan pengurangan
pecahan yang berbeda penyebut, serta mampu
mengaplikasikannya.

e Dapat menghitung penjumlahan dan pengurangan
pecahan yang berbeda penyebut dan menghitungnya.

Profil Pancasila e Beriman Bertakwa kepada Tuhan YME dan Berakhlak
Mulia

Berkebhinekaan Global

Mandiri

Bernalar

Kritis

Kreatif

Target Peserta Didik :
Siswa kelas v

Jumlah Siswa :
15 Siswa

Assesmen :

Guru menilai ketercapaian tujuan pembelajaran
Asesmen individu

Asesmen kelompok

Jenis Assesmen :
Formatif (tertulis)

Model Pembelajaran

Tatap muka

Kegiatan Pembelajaran Utama / Pengaturan peserta didik :

Individu
Kelompok

Metode :

Ceramah
Diskusi
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Sarana dan Prasarana

e LKPD
e Wordwall

Sumber Belajar :

Buku Matematika kelas v

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pendahuluan

1. Guru membuka kelas dengan ucapan salam.

2. Guru menyiapkan siswa secara psikis dan fisik untuk mengikuti pembelajaran.

3. Siswa diberikan kesempatan untuk memimpin doa bersama sesuai dengan
agama dan kepercayaan masing- masing.

4. Guru mengecek kehadiran siswa.

5. Guru memberikan dorongan kepada siswa di kelas agar bersemangat pada saat
mengikuti pelajaran melalui apersepsi yang dapat membangitkan semangat
belajar siswa.

6. Guru memberikan motivasi belajar kepada siswa

7. Guru menyampaikan judul topik, tujuan dan rencana kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti

Fase 1: 1. Guru menanyakan pengetahuan awal siswa dengan

Orientasi masalah pertanyaan-pertanyaan dasar seperti:

kepada siswa “Ada yang tahu, apa itu pecahan?”

“Berdasarkan pecahan di atas, yang mana termasuk
pembilang dan penyebut?”

“ Bagaimana cara menjumlahkan dan

mengurangkan pecahan yang penyebutnya sama?”’

“ Bagaimana cara menjumlahkan dan mengurangkan
pecahan yang penyebutnya tidak sama?”

2. Guru memberikan gambaran kepada siswa tentang
cara membedakan pembilang dan penyebut dan
cara menghitung pecahan yang penyebutnya sama
dan penyebutnya berbeda.

Fase 2: 3. Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok

Mengorganisasikan yang disesuaikan dengan jumlah siswa yang hadir

siswa untuk dengan mencabut lot nomor urut kelompok.

penyelidikan 4. Guru membagikan lembar kerja peserta didik
(LKPD) kepada setiap kelompok.

5. Guru menyampaikan instruksi cara mengerjakan
LKPD.

6. Guru menjelaskan cara menggunakan Wordwall di
ponsel kepada semua kelompok.

7. Guru mendampingi proses penggunaan Wordwall oleh
siswa dan membantu siswa dalam menggunakan
Wordwall untuk persiapan penyelidikan.
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Fase 3: Pelaksanaan
investigasi

8. Mengarahkan setiap kelompok untuk memulai
kegiatan kolaborasi penyelesaian masalah.

9. Guru mendampingi keterlaksanaan proses investigasi
setiap kelompok siswa.

Fase 4:
Mengembangkan
dan menyajikan hasil

10. Setelah investigas selesai, guru mengarahkan setiap
kelompok untuk menyajikan hasil kolaborasi yang
telah diberikan.

11. Setiap kelompok mengumpulkan tugas secara
bergantian.

Fase 5: 12.Memberikan umpan balik terhadap hasil
Pelaksanaan penyelidikan dan penyajian tugas setiap kelompok.
investigasi

Kegiatan Penutup

1. Guru mereview kembali pemahaman siswa tentang materi yang telah

dipelajari.

okrwn

Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi yang telah dipelajari.
Guru memberikan apresiasi kepada siswa.

Guru memberikan nasehat kepada siswa.

Guru menutup dengan ucapan salam.

Takalar, 04 Januari 2024

) Mengetahui
Gur Kely Pengliti
WA
I‘
ABPUL RAHMAN, S.Pd NURUL* AWALYAH
NIP. 19651231 19861 1 043 NIM. 105401117120

A—S—E{g%ala Sekolah
~188.Inpres Mangulabbe

NHVIAWATHSPd-W.Pd
NTP=19801005 200502 2 008
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LAMPIRAN

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat menghitung penjumlahan dan pengurangan pecahan yang berbeda
penyebut.

2. Siswa mampu memecahkan soal cerita penjumlahan dan pengurangan
pecahan berbeda penyebut dengan benar.

Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok:

No Soal
S
1. 5 0
;7
;g
2 g
!
3\ B T
6 8

4. Budi dan Sitanggang ingin memasak mi sagu goreng, Dedap membeli mi
sagu sebanyak % kg, karena terlihat sedikit maka Sitanggang membeli untuk
tambahan sebanyak% kg. Berapa jumlah keseluruhan mi sagu mereka?

5. Tinggi badan tina adalah 1% meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah 1%
meter. Berapa selisih tinggi badan mereka?
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MODUL AJAR

MATEMATIKA

7

Perkalian dan
Pembagian
Pecahan

A. INFORMASI UMUM MODUL

Nama Penyusun | : Nurul Awalyah

Instansi/Sekolah | : SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

Jenjang / Kelas :SD/V

Alokasi Waktu : 1 Pertemuan (1 x 35 menit)

Tahun Pelajaran | : 2023/ 2024
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B. KOMPONEN INTI

Capaian Pembelajaran Fase C

Pada akhir fase C, peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan berbagai
pecahan, melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta
melakukan operasi perkalian dan pembagian pecahan dengan bilangan asli.

Tujuan e Untuk memperdalam pemahaman pecahan,

Pembelajaran memahami arti penjumlahan dan pengurangan
pecahan yang berbeda penyebut, serta mampu
mengaplikasikannya.

e Dapat menghitung penjumlahan dan pengurangan
pecahan yang berbeda penyebut dan menghitungnya.

Profil Pancasila o Beriman Bertakwa kepada Tuhan YME dan
Berakhlak Mulia

Berkebhinekaan Global

Mandiri

Bernalar

Kritis

Kreatif

Target Peserta Didik :

Siswa kelas v

Jumlah Siswa :

15 Siswa

Assesmen :

Guru menilai ketercapaian tujuan pembelajaran
- Asesmen individu
- Asesmen kelompok

Jenis Assesmen :

e Formatif (tertulis)

Model Pembelajaran

e Tatap muka

Kegiatan Pembelajaran Utama / Pengaturan peserta didik :

e Individu
o Kelompok

Metode :

e Ceramah
e Diskusi
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Sarana dan Prasarana

e LKPD
e Wordwall

Sumber Belajar :

Buku Matematika kelas v

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pendahuluan

1. Guru membuka kelas dengan ucapan salam.

2. Guru menyiapkan siswa secara psikis dan fisik untuk mengikuti pembelajaran.

3. Siswa diberikan kesempatan untuk memimpin doa bersama sesuai dengan
agama dan kepercayaan masing- masing.

4. Guru mengecek kehadiran siswa.

5. Guru memberikan dorongan kepada siswa di kelas agar bersemangat pada saat
mengikuti pelajaran melalui apersepsi yang dapat membangitkan semangat
belajar siswa.

6. Guru memberikan motivasi belajar kepada siswa

7. Guru menyampaikan judul topik, tujuan dan rencana kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti

Fase 1: 1. Guru menanyakan pengetahuan awal siswa dengan

Orientasi masalah pertanyaan-pertanyaan dasar seperti:

kepada siswa *“ Bagaimana cara mengalikan dan membagi
pecahan yang penyebutnya sama?”
“ Bagaimana cara mengalikan dan membagi pecahan
yang penyebutnya tidak sama?”

2. Guru memberikan gambaran kepada siswa tentang
cara membedakan pembilang dan penyebut dan cara
menghitung pecahan yang penyebutnya sama dan
penyebutnya berbeda.

Fase 2: 3. Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok
Mengorganisasikan yang disesuaikan dengan jumlah siswa yang hadir.
siswa untuk 4. Guru membagikan lembar kerja peserta didik
penyelidikan (LKPD) kepada setiap kelompok.
5. Guru menyampaikan instruksi cara mengerjakan
LKPD.

6. Guru menjelaskan cara menggunakan Wordwall di
ponsel kepada semua kelompok.

7. Guru mendampingi proses penggunaan Wordwall
oleh siswa dan membantu siswa dalam menggunakan
Wordwall untuk persiapan penyelidikan.

Fase 3: Pelaksanaan | 8. Mengarahkan setiap kelompok untuk memulai

investigasi kegiatan kolaborasi penyelesaian masalah.

9. Guru mendampingi keterlaksanaan proses investigasi
setiap kelompok siswa.
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Fase 4: 10. Setelah investigas selesai, guru mengarahkan setiap
Mengembangkan dan kelompok untuk menyajikan hasil kolaborasi yang
menyajikan hasil telah diberikan.

11. Setiap kelompok mengumpulkan tugas secara

bergantian.

Fase 5: 12. Memberikan umpan balik terhadap hasil
Pelaksanaan penyelidikan dan penyajian tugas setiap kelompok.
investigasi

Kegiatan Penutup

1. Guru mereview kembali pemahaman siswa tentang materi yang telah
dipelajari.

Guru mengajak siswa untuk menyimpulkan materi yang telah dipelajari.
Guru memberikan apresiasi kepada siswa.

Guru memberikan nasehat kepada siswa.

Guru menutup dengan ucapan salam.

agrwn

Takalar, 11 Januari 2024

Mengetahui
Gur Kelas,/v Peneliti
Y 4
M
ABPUL RAHMAN, S.Pd NURUL AWALYAH

N1P. 19651231 19861 1 043 NIM. 105401117120
+epala Sekolah
o1 ',[hpres Mangulabbe

IP%IOOS 200502 2 008
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LAMPIRAN

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat menghitung perkalian dan pembagian pecahan yang berbeda
penyebut.

2. Siswa mampu memecahkan soal cerita perkalian dan pembagian pecahan
berbeda penyebut dengan benar.

Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok:

No Soal
1. 247 A
A 7
2. Ll
"o
e )
3. m
6 3

4. Dalam sehari Pak Kamil membutuhkan % kg pupuk untuk makan ayamnya.

Berapa banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin membeli untuk
kebutuhan selama 3 hari?

5. Kiran memiliki susu 2% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam gelas.
Setiap gelas berisi % liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina adalah... buah.




Lampiran 2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD)

Pertemuan 1

BAB 9

Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan

Untuk Siswa Kelas VV

Nurul Awalyah

Universitas Muhammadiyah Makassar
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Langkah-Langkah Pembelajaran

Berdoa sebelum pembelajaran dimulai.

Mempersiapkan diri untuk presensi.

Mengetahui judul topik dan tujuan pembelajaran.

Menjawab pertanyaan-pertanyaan awal yang diberikan oleh guru.
Mendengar dengan seksama penjelasan guru terkait topik pembelajaran.
Bergabung dengan kelompok yang telah dibagikan.

Setiap kelompok menyiapkan masing-masing satu ponsel.

Menyiapkan aplikasi atau platform Wordwall.

Setiap kelompok menuju laman wordwall.net kemudian masuk

menggunakan email masing-masing.

. Menekan tombol start pada layar apabila siap mengerjakan soal.

Untitled4

Game dimulai, isi pertanyaan dengan timer yang terus berjalan.
Setelah pekerjaan selesai, siswa dapat memasukkan nama kelompok dan
melihat skor yang diperoleh dengan menekan tombol Hasil Saya. Dari

sana, siswa dapat melihat peringkat dari nilai tertinggi hingga terendah.
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Tujuan Pembelajaran

1.
berbeda penyebut.
2.
pecahan berbeda penyebut dengan benar.
Penjumishan Pecahan s
Wadah berikut berisi %—ldan —;-(}us jeruk. Jika keduanya kita gabungkan,
Berapa liter jumilah seluruhnya?
© Ayo, menulis kalimat matematikal
1¢ 1¢
B 3 + %z
gL =,
i o 1
| SR, TN,
| ':, Kia tolih mempalaarioya J,'
/ diXelac 4 ;,
© Ayo, berhitung! Fapt
4

1] |
2] (3) Berpikir bagaimana cara menghitung 5 + 5. JI

o0 Memberikan pemaharman bahwa menyamakan penyebut
dapat dilakukan dengan meletakkan skala yang sama
pada model luas.

= Menghitung dengan mengubahnya menjadi pecahan
senilai yang mempunyai penyebut yang sama.

,1,1.2.3. 5
3 2 &4 & B

O Dijelaskan bahwa penjumlahan pecahan vang
penyebutnya berbeda dapat dilakukan dengan
mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai
penyebut yang sama, dan dapat dihitung dengan cara
yang sama seperti sebelumnya.

0 Menvyadari bahwa jika peserta didik meletakkan skala
1 pada model luas, maka banyak jus menjadi 5 buah
skala tersebut di mana nilainya sama dengan hasil dari
mengubah ke pecahan senilai yang mempunyai penyebut

yang sama.

Siswa dapat menghitung penjumlahan dan pengurangan pecahan yang

Siswa mampu memecahkan soal cerita penjumlahan dan pengurangan

2
[2] (1) Membaca pernyataan masalah dan membentuk
kalimat matematikanya.

® Tulislah  kalimat matematika untuk menghitung

jumlabinya.
.1 1

372

3 -
- [2] (1) Dapat membuat perkiraan kasar penjumlahan

1

1
cahan =
e 332

O Buatlah peserta didik berpikir tentang apa vang
berbeda dari perhitungan penjumlahan pecahan yang
penyebutnya sama yang telah mereka pelajari.

O Mintalah peserta didik mendiskusikan alasan mengapa
bilangan penyebut tidak dapat dijumlahkan (alasan

mengapa %.;.;“ i_ adalah salah)

o Mintalah peserta didik menggunakan model luas untuk
memperlihatkan perkiraan kuantitasnya.

o Memahami bahwa kuantitasnya di antara %! dan 14

5 ~
Mengetahui bahwa penjumlahan pecahan vyang
penyebutnya berbeda dapat dihitung dengan
mengubahnya ke pecahan senilai yang mempunyai
penyebut yang sama.

T T -
[3] Berpikir bagaimana cara menghitung %+%

oy

0 Menekankan bahwa jawabannya harus diubah menjadi
pecahan yang paling sedehana.

7
L Mengerjakan Latihan (1)~(&)




Pengurangan Pecahan

El {jus dan % sy di kulkas. Berapa liter seltsih valume jus

Chla menyimpan 2

dan susu?
@ Ubahlah menjadi pecahan yang penyebut sama dan tentukan mana yang lebdh
becar, kemudian tuliskan kalimat matematikanya!

l-ll-

Il

3, Ml kemudian, -

8 Ayo, pikirkan bagaimana cara menghliungnya!

R P S P
Kita dapat melakukan pengurangan pecahan yang penysbutnya berbeda
! dengan menyamakan penyshutnya terlebih datule

BMD{HMMgamamumm@hmg___

=F 3
=3e &

JE-
&1

DEDD
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- <y
| ogg o$-3 03-
I
| 5 -4 5%
m Ayo. pikirkan bagalmana cara menghitung —;— - %!

7.5 | J [ 7

Kita dapat menghitung l
pecahan tak sejati dan

pocahan sejati dengan
Cara yang sama.

~ SOaN

&
[]
E

B D rumah, Kadek mempunyal 2 % ¢ jus lalu ia meminumnya 1 3 4

6
Berapa ¢jus yang tersisa’?
© Tuliskalimat matematikanyat | |
© Ayo. berhitung!
TNy
e [ Jcsicames mengubitina e’
Aku hanss ) menjadi pecahan campuran )I
""9‘:‘:"“ ) puns kamu itk dapar <
P n]l i, bagku | mparmlun dengan :_/T
= ian? / AR AR
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Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok:

No Soal
5 8
1. 5,8_
7 7
4 6
2 2,6
6 4
3. 5 7 _
6 8

4. Budi dan Sitanggang ingin memasak mi sagu goreng, Dedap membeli mi
sagu sebanyak% kg, karena terlihat sedikit maka Sitanggang membeli untuk
tambahan sebanyak% kg. Berapa jumlah keseluruhan mi sagu mereka?

5. Tinggi badan tina adalah 1% meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah 1%
meter. Berapa selisih tinggi badan mereka?



Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD)

Pertemuan 2

BAB 10

Perkalian dan Pembagian Pecahan

Untuk Siswa Kelas V

Nurul Awalyah

Universitas Muhammadiyah Makassar

7
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Langkah-Langkah Pembelajaran

Berdoa sebelum pembelajaran dimulai.

Mempersiapkan diri untuk presensi.

Mengetahui judul topik dan tujuan pembelajaran.

Menjawab pertanyaan-pertanyaan awal yang diberikan oleh guru.
Mendengar dengan seksama penjelasan guru terkait topik pembelajaran.
Bergabung dengan kelompok yang telah dibagikan.

Setiap kelompok menyiapkan masing-masing satu ponsel.

Menyiapkan aplikasi atau platform Wordwall.

Setiap kelompok menuju laman wordwall.net kemudian masuk
menggunakan email masing-masing.

Menekan tombol start pada layar apabila siap mengerjakan soal.

Untitled4

Game dimulal, isi pertanyaan dengan timer yang terus berjalan.
Setelah pekerjaan selesai, siswa dapat memasukkan nama kelompok dan
melihat skor yang diperoleh dengan menekan tombol Hasil Saya. Dari

sana, siswa dapat melihat peringkat dari nilai tertinggi hingga terendah.
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Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat menghitung perkalian dan pembagian pecahan yang berbeda

penyebut.

2. Siswa mampu memecahkan soal cerita perkalian dan pembagian pecahan

berbeda penyebut dengan benar.

ST, \\"" iz ) ¥ |“'l"‘ &,

" = i
....................................... K 42, 7 Wl 32 53

m Kamu mempunyai dua alat penyiram tanaman untuk menyiram kebun bunga.
Saat kamu menggunakan alat penylram yang besar, kamu dapat menyiram
kebun seluas 2 m?. Ketika menggunakan alat penyiram yang kecil, luas kebun

2 P
yang dapat disiram seluas z m. ~—
© Berapa luas kebun yang tersicam? Luss () 2 ?
Tulislah  kalimat matematikanya  dan Baryak 5 :
temukan hasilnya. penyiraman fkalil
© Berapa n¢ petak kebun yang tersiram? \:’
Ayo, warnai diagram di bawah init a
N
e EREC 5
L (1) -= 3
5
in Banyak
aliy 1 3
o
° 1 2 3 fan 3

© Ayo, twliskan kalimat matematika dari soal namar 2!
© Ayo, plkirkan bagalmana cara menghitungnya!

1m

= sty

1

Diari pamibar di atas dapat dilihat hah.wa%w adalah gabungan darl—é— m*

sehanyak 2 kall, sedangkan 2, 3 adalah gabungan darl % m’ sebanyak 3

4
1
kali. Ehng;ndemikian.-%— = % adalah gabungan darl 5 sebanyak (2 x 3).
2x3 di |
5

s, L xa-

Id& Farida

Tulskanpecim%dhlﬂm bentuk pembagian = 2: 5.

@5 s3a0fs3a1Z
@315 &15 =12

2,3- @i5)aa

H Jadi, Sdan= 3
= [Fx3]:5 apat ditukar.
Kermudizn myatakaniah calam bentuk peczharc e
2 2s3
YRS SEE‘?—,
F

Berapa m* petak kebun yang tersiram jika disiram menggunakan alat
peryiram kecll seperti pada smﬂm sebanyak 4 kali? Tuliskan sebuah kalimat
matematikarya dan hitunglah!

=




Bietika kitamengalikan pecahan sejati dengan bilangan bulat, kalikan pembilang
dengan bilangan bulat dan blarkan penyebut tetap seperti semula.

B Ao, bandingkan metade [A) dan [E] untuk menghitung %a-c 3

1
& 2 203 @2, O
jra-32 S22
iy g
5 L]

Perhitungan akan lebih modah jika kamu menyederhanakan pecahan
bersamaan saat kamu menghitungriva.

Kita akan membuat 4 potongan pita yang masing-masing panjangniya % m.
Berapa panjang pita vang kita butuhkan?
0 Dizgram di bawah menunjukkan situasl dari parmasalshan di atas. ksilah | }
dinpgan sebush bilangar.
i L [ Jim)
]

Panjang [ |

BunyahP\u!un:ani- E
0 T Jipotorsan)

B Ao, hitunglah panjang pital

[ ) 5 3 7
% =% 2 '2‘:!)(4 @Emz @6)“1
1

2
B Kita akan membuat 4 potongan pita yang masing-masing panjangaya 1 m.
Berapam panjang pita yang kita butuhkan?
2

0 5 [
Panjang |
R :
o 4 [Potzozen),
© Tulislzh kalimat matematika untuk menemub A
panjang seluruh pita! P"o:‘;* 1% 2
© Berapa kira-kira panjang pita yang kita butuhkan? Banyak [ [T
© Ayo, pikirkan bagaimana cara menghitungnya! _Potorgan
-
o L T - iy e " .. 'd'=s S -
(’w a Yesat I ’@ Mo Kadek
S, ¥ 2
: 2 % | AR 2 e SRS
Mcmul‘kar\l—s—m:mﬁldﬂ'l%~ § i 15 menjadip tak l
sejabi
2 1 x4\ 2h-2
3OO ke
5 ]
}

—
.UD |

! - W

e —— Cosvikmoeita|  ioal
x e a s PTG CAMPLran Yaty . SN
& ‘L lebih mudah Giparkaraban. dengan mombwarghan *gﬁ_

wrannya.

Ketika mengalikan pecahan campuran dengan bilangan bulat, kamu dapat
menghitungnya dengan cara pecahan sejati x bilangan bulat atau mengubah pecahan
campuran menjadi pecahan tak sejati.

~jw
o

80



Pembaglan Pecahan dengan BUARBan BULL | oeeeeeens s ?:’:.”.‘.':‘f‘.‘f@'
Sebuah alat penyiram tanaman dapat menyiram kebun bunga seluas :‘ m’
dalarn dua kali penyiraman. Berapa m' yang dapat disirami oleh alat paryitam
alr dalam sekall penyirarmnan?
D Lenghkapi masalah di atas denganmengisi__|-
n-\-—-\...-—\-...-'—\-\v-'—h\_.-'—-\.\

ki ARG ZONap dan ki
e, Sabagal contoh, fka £ m’

Jia bilangannya 0,8m’,
s juiga misdah

®/ - bamu dapak mengtitungnya | menghitungrya yaity
a2 B2,

Dapatiah kita manghitungo i benpa
bilingan pecahan? ]ika-:—m’,bwa;nm
harsinwa?

4
0 lJika diisl g m, tulislah kalimat

maternatikanyal s ! |
Banyak I

B Ayo, pikirkan bagaimana cara menghitungnyal

oy
3
Dupaanan ) ———
e
:' menghitungrya Y o e gDagram mionunjuksan
} dangan abiman berapa bamyak lsl.nmg
;r,' pembagian |II | e t
berdut? S [reeesesesese [ 5

S m

-

! . o i
e ——

~
| ¢ 1

rCﬂnch, "‘"J Eita menggunakan ini ket kit menyatakan sesuatu
¥aMg LmUm semam myata

Kita dapat manghibusgnys
AENEaN L33 yang sama
separtl mengalican
pecahan

- : \

Lm-s-.ld.i.ihszzm’. ]

Kzhunyang tersiram pada satu kall pemyiraman,
yaitu seluas Sl—ﬂs:tnn(akd buah.

4 Sx1

BET

Ty

i ’

- |

Fada pe=mbagian, terdapat aturan batwa hasil bagi Hdak berubahjka kita mengalikan
baik yang cibagi maupun pembagi dengan blangan yang sama dan tidak 0.
4 4
?:2-|:§K5}:[2K5:l ’
= 4:[2=5)
= 4:5x2 |
|

4.
?_J

Kzmudian nyatakanlh s=bagai pecahan, seperti berikut.
d

52 53

] |

If.'_\.

-'@'u ba Farida
Fada periclian peczhizn dengzan bilangan bulat, kita dapat mengalian pembilang
dergan kilsngan bulst. Demikizn puls pada pembagian pscaban dengan bilangan
bulat. kita dapat membagi pembilang dengan bilangan bulat.

4 4:2

Pl A

7 o aedalan e sobanyak 4
57 5

Bl hamiadian jha kits
mrembaginya, maka hasiliya
acalahi -

81
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3 . & o 10
. Urituk membuat jus jeruk sebanyak - £ kita membutuhban 5 buah jerk. B Ao, bandingkan cara & dengan B untuk menghitung == : 41
Berapa f jus jeruk vang dapat dibuat darl 1 buah jeruk? 5 5
. L ®0.,.0 @ .48
D Tuliclah k.z.hmatrmtemnkan?-a! Banysk jus [ | 7 % st 4 LE ?
| 4 ]
Baryakjeruk | 1 | 5 ]
L =
£ Ao, barhitunp? -5 L
I siapa yang rl_—,v Perhitungan akan lebih mudsh jika kamu menyederhanakan pecahan sambil
KiLa gunakan? N
%ﬁ melakukan perhitungan.
a
Hata ticak biss membagi . E Terdapat pita sepanjang < m. Kita akan membuatnya menjadi & potong pita

pembilang dengan bilangan
brilak, yastu 3 dibagi 5.
separt ide Farda,

I d i 7
sy sama panjang. Berana m panjang sefiap petongan pita?

E Kita bisa menggunakan ide Dulang

4
5 jank {: i Diagram di bawah inl mengzambarkan situasi dar permasalzhan di atas.
{ Isilah | | dengan sebuah bilangan!
! :,j’n‘;s:’f o4 ot l_I i | }imi
ii: Fi ol I
_Edhisii g Pl e R B ) ) & [pital
R ' e, g "
s

£ Hitunglah panjang setiap potangan pital

B Hitunglah mengpunakan |de Farida. Ubahlah menjadi suatu pecahan yang Panjang fm) | 2 %
sanilal dan pembilangnya dapat dibagl 58
ol Baryak pita | 1 &
3.5-355 ¢ W Y —
4 4x5 i Ketika kita membagi pecshan sejati 3 -
x5 5 . dengan bilangan bulat, maka kita dapat :.
"TaxE i mengaikan penyebutnya dengan H
g : bilangan bult. E
"5 )
i oxm
H :

]
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Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok:

No Soal
1. 2,1 _
372
2. 4.3 _
52
5, 2
3 Sy 2_
6 3

4. Dalam sehari Pak Kamil membutuhkan % kg pupuk untuk makan ayamnya.

Berapa banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin membeli untuk
kebutuhan selama 3 hari?

5. Kiran memiliki susu 2% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam gelas.
Setiap gelas berisi % liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina adalah... buah.




Lampiran Penilaian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan Hasil

Wordwall

Nama Pertemuan 1 Pertemuan 2

Kelompok
LKPD | Wordwall LKPD Wordwall

Kelompok 1 73 60 87 100
Kelompok 2 86 60 87 100
Kelompok 3 60 60 87 100
Kelompok 4 60 60 100 80
Kelompok 5 86 80 87 100

Mean 73,00 64,00 89,60 96,00




Lampiran Hasil Wordwall

Pertemuan 1

Ty g R ST A
T : S

! ‘ ..‘_ - e : -E-IJ} .r-_...':.:.::.::;-h:l\:é 3
Y ERTTTIRRNN
LY
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Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok: Kclompok L o
¥s Putr; tda Pratarmme
2. Morhidayat Saputry
3. Mur tgila 2ahea

No Soal
1. S48 B
ks — %
2 t.6_ B 1B _ 20
sti-ata=7m )
3 5 7_ w u | 2,
6 8 oy 24 7 24

4. Budi dan Sitanggang ingin memasak mi sagu goreng, Dedap membeli mi sagu sebanyak
% kg, karena terlihat sedikit maka Sitanggang membeli untuk tambahan sebanyak % kg.
Berapa jumlah keseluruhan mi sagu mereka?

5. Tinggi badan tina adalah 1%meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah 1 2 meter. Berapa

selisih tinggi badan mereka?

Jﬁwabom: ”
=] s A b - ?)

S N (Y <
L Y
5 ,.'54-1% ¥ T e
A 5
4 . o
?’5 B S0 3b

\’ﬂ Y
A’ ) )
Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok: Kelompok §
- Nor Ingsani Putri

- Nursyafa Mawarni
- Muh. Ripkt Sapubra

No Soal
1% pjEEmseias Y
R o
2: Ly
6+4_'?‘5*L8 E 7] i
3. Aot 20 a1
68 3¢ T "2 3

4, Budi dan Sitanggang ingin memasak mi sagu goreng, Dedap membeli mi sagu sebanyak
% kg, karena terlihat sedikit maka Sitanggang membeli untuk tambahan sebanyak -:- kg.

Berapa jumlah keseluruhan mi sagu mercka?
5. Tinggi badan tina adalah 1 i meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah 1-:-meter. Berapa

selisih tinggi badan mereka?

Joawdban : )2 le,
qJ-+.L-—'-+-£ ,}. 3 f
TR 4 7 4 "4

A (TR 5
s |%0\%-£*§ Sk TR '



Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok: KQ\O""POV 2
omune 2ede? mileal

2y muh. Wav) Aayan’
3. \eowunPa

No Soal
4, 2.1
ti-a 3
5. 4. 8.8
g'zz i %
6. Sy2_10
5x3 nJ 3

6. Dalam sehari Pak Kamil membutuhkan % kg pupuk untuk makan ayamnya. Berapa

banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin membeli untuk kebutuhan selama 3
hari?

7. Kiran memiliki susu Zf liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam gelas. Setiap gelas
berisi % liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina adalah... buah.

T :
7 -} |
‘lgx3 c 11 o
i 0 NELET i
5’_2‘-;5'5_—K-z_ *qzs- 3 I5
Ayo Berdiskusi!

Nama Anggota Kelompok: \Colompote ¢

Y h'\l\n\si athoun' meal mue
2. waul . ¥ i

5. St e,
No Soal
4, E 208
8 “2 ‘?- >
5. s
i £ 3
6. v T
. >

6. Dalam sehari Pak Kamil membutuhkan E kg pupuk untuk makan ayamnya. Berapa

banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin membeli untuk kebutuhan selama 3
hari?

7. Kiran memiliki susu 2% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam gelas. Setiap gelas

berisi -;- liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina adalah... buah.

Jo\wo\\o" I
L
G % x3 s % 3 oI x|60



Lampiran 3. Kisi-Kisi Soal Tes Objektif (Pre-test dan Post-test)
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KISI-KISI SOAL TES OBJEKTIF (PRE-TEST DAN POST-TEST)

Capaian Judul Topik Tujuan Level Bentuk | Jumlah
Pembelajaran Pembelajaran | Kognitif | Tes dan Soal
Fase C Nomor
Soal
Pada akhir fase | Penjumlahan | Siswa dapat C3 PG 5
C, peserta dan menghitung 1,3,5,7,9
didik dapat pengurangan | penjumlahan
membandingka | pecahan dan
n dan berbeda pengurangan
mengurutkan penyebut pecahan yang
berbagai berbeda
pecahan, penyebut
melakukan Soal cerita Siswa mampu C4 PG 5
operasi penjumlahan | memecahkan 2,4,6,8,1
penjumlahan dan soal cerita 0
dan pengurangan | penjumiahan
pengurangan pecahan dan
pecahan, serta | berbeda pengurangan
melakukan penyebut pecahan
operasi berbeda
perkalian dan penyebut
pembagian dengan benar
pecahan Perkalian Siswa dapat C3 PG 5
dengan dan menghitung FLAe 11 5,
bilangan asli. | pembagian perkalian dan A9
pecahan pembagian
berbeda pecahan yang
penyebut berbeda
penyebut
Soal cerita Siswa mampu C4 PG 5
perkalian dan | memecahkan 12,14,16,
pembagian soal cerita 18,20
pecahan perkalian dan
berbeda pembagian
penyebut pecahan
berbeda
penyebut

dengan benar
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Lampiran 4. Lembar Tes Objektif Pilihan Ganda (Pre-test dan Post-test)

SOAL TES OBJEKTIF PILIHAN GANDA (PRE-TEST)

Petunjuk!
1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah
disediakan.
2. Bacalah dengan teliti sebelum mengerjakan soal.
3. Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.
4. Tidak diperbolehkan menggunakan kalkulator atau alat hitung lainnya.
5. Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau
pengawas.
Nama :
Kelas :

Jawablah soal berikut pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan
memberi tanda silang (X) pada huruf a, b, ¢ atau d sebagai jawaban yang
benar!

e
11 B T
3l gind
7 i
LT o=
12 12
B 1
bA' d.-
7

2. Asnah memiliki tali dengan panjang % meter, sedangkan Atan memiliki

tali % meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

14 o
a. — meter C. — meter
16 16
15 17
b. — meter d. — meter
16 16
2 1
3. ——=-=
4 5
3 1
a — C.-
10 0
1 3
b. - d.—
1 20




4, Ada

Q
ol w

=
O|lw |k

[EY
=
winN
—+

Q

=3

. 5 . .
£ jus dan gl’ susu. Berapa liter selisih volumenya?

C.

d.

| @I

d.

nin I
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12. Ani memiliki pita dengan panjang p meter, sedangkan Doni memiliki pita

g meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

19
20
27
o —=

N
(o]

H

w

ul | w
it |

2"

w ==
] oIN

14. Tinggi badan tina adalah 1% meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah

2ils

" 20

5
Cr
11

4
o —
15

2 e
1 3 meter. Berapa selisih tinggi badan mereka?

7
d. — meter
15

7
b. — meter
28

1542 =
8 3
2

" 24

8
C. — meter
20

8
d. — meter
28
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16. Ayu memiliki kue berwarna merah, kuning dan ungu. Kue Ayu yang
berwarna merah berjumlah % bagian dan yang berwarna kuning adalah %
bagian. Berapa jumlah kue Ayu yang berwarna ungu?

5
a. %bagian c. - bagian
3 ] 6 ,
b. ;baglan d. v bagian
17X = ...
372
1 1
a. - C. -
8 6
1 1
b. = d. =
7 5

18. Kakak memiliki Zcoklat batang, sebanyak% bagian diberikan kepada
adik. Berapa banyak coklat yang diberikan kepada adik?

2 ’ 2 |
a. = bagian c. 3 bagian
3 . 3 :
b. = bagian d. E bagian
2 BT oy
4l
1 5
. T o
3 8
1 2
b. = d. =
4 3

20. Mariyani membeli 7 % kg jeruk. Lalu, dia membeli lagi 2 % kg. Namun,

karena disimpan terlalu lama, di antaranya kemudian busuk 1 i kg. Jeruk
yang masih bagus kemudian dibagi kepada 4 anak sama banyak. Maka,

berapa jeruk yang diterima setiap anak?

1 1
a.2§kg c.SEkg

1 1



KUNCI JAWABAN TES FORMATIF (PRE-TEST)

Kunci Jawaban Soal Pilihan Ganda

No. Jawaban
1 A
2 A
3 A
4 A
5 C
6 D
7 D
8 A
9 A
10 C

11 S

12 A

13 B

14 A

15 D

16 C

17 D

18 D

19 B

20 A
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SOAL TES OBJEKTIF PILIHAN GANDA (POST-TEST)

Petunjuk!

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah
disediakan.

Bacalah dengan teliti sebelum mengerjakan soal.

Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.

Tidak diperbolehkan menggunakan kalkulator atau alat hitung lainnya.
Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau
pengawas.

as~wnN

Nama :
Kelas :

Jawablah soal berikut pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan
memberi tanda silang (X) pada huruf a, b, ¢ atau d sebagai jawaban yang
benar!

2 2
1.5+°=

3 4
7 14

Eh Go 5
12 12
10 12

b. — d.—=
12 ilii2.

2. Dani memiliki tali dengan panjangg meter, sedangkan Lani memiliki

tali % meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

14 16
a. — meter C. — meter
24 24
18 20
b. — meter d. — meter
24 24
2 1
3. = —=-=
4 6
4
a.— c.—
12 12
5
b. — d. —
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1. 2 . .
. Ada > £ jus dan gl’ susu. Berapa liter selisih volumenya?
1 2
a. - c. —
8 8
2 4
b. — d. -
4 8
3 2
6 10
21 18
a.— c. =
30 20
12 25
b.— d. =2
15 30

Tesa memiliki pita dengan panjang % meter, sedangkan Dayu memiliki

pita % meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

19 18

a. — G

20 20

19 20

- d.—

24 24
e
EEEEcl

1 5

Gl (o

1 11

6 4

b. — d.—

30 15

Tinggi badan Afig adalah 2§ meter, sedangkan tinggi badan Boni adalah

2 o, N
2 < meter. Berapa selisih tinggi badan mereka?

7 8
a. — meter C. — meter
15 15
1 2
b. — meter d. — meter
15 15
2 5
- + _——
6 8
19 23
a. — c. —
2 24
21 20
b. — d. —

T 24 " 24



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Ayu memiliki kue berwarna merah, kuning dan ungu. Kue Ayu yang

berwarna kuning berjumlah g bagian dan yang berwarna ungu adalah g
bagian. Berapa jumlah kue Ayu yang berwarna merah?

3 , 5 ;
a. bagian c. - bagian
6 ] 2 .
b. gbaglan d. Ebaglan
2,2
-X-=...
4 5
2
a. — C. -
10 9
1 4
b. = d. =
8 20

Dalam sehari Pak Kamil membutuhkan % kg pupuk untuk makan

ayamnya. Berapa banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin
membeli untuk kebutuhan selama 3 hari?

6 6
a. - C. -
3
2 2
b. = d. =
5
3. M
s
6 3
a. - C. -
8
5 6
b.AS d. 2
6 4

Kiran memiliki susu 2% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam

1
gelas. Setiap gelas berisi 5 liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina
adalah... buah.

a. 6 buah . 4 buah
b. 5 buah d. 3 buah
3xo= ..
47 2

6 6
a. — c. —

20 24
b. 2 d.2

8 7
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16. Paman Adi membeli 8 kg kelengkeng. Sebanyak % dari kelengkeng

tersebut akan dibagikan kepada 8 tetangganya paman. Berapa kilogram
kelengkeng yang diterima setiap tetangga?

2 2
a.Zkg c.gkg
1 2
17.2:2 =
2
8
d. — C.—
8 7
b. — d.2
10 15

18. Adik memiliki g keju batang, sebanyak% bagian diberikan kepada
kakak. Berapa banyak coklat yang diberikan kepada kakak?

. 1 2
a. — bagian c. — bagian
9 15
5. . D™
b. - bagian d. — bagian
9 8
-
19, =X=="...
AR
20 20
0L —= C. —
24 32
15 15
b. — o ==
20 32

20. Marfinah membeli 5 % kg jeruk. Lalu, dia membeli lagi 1 % kg. Namun,

karena disimpan terlalu lama, di antaranya kemudian busuk 2 i kg. Jeruk
yang masih bagus kemudian dibagi kepada 2 anak sama banyak. Maka,
berapa jeruk yang diterima setiap anak?

13 5
a.lgkg c.ZEkg

6 5
b. 2§kg d.1§kg



KUNCI JAWABAN TES FORMATIF (POST-TEST)

Kunci Jawaban Soal Pilihan Ganda

No. Jawaban
1 C
2 D
3 A
4 C
5 A
6 B
7 D
8 B
9 C
10 B

11 A

12 A

13 A

14 B

iFo A

16 A

17 D

18 B

19 D

20 D
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Lampiran 5. Hasil Pre-test dan Post-test Siswa

Insial . Nilai Nilai
No | Nama | Jenis Post-
Siswa Kelamin | Pre-test test
1. MRSR L 45 85
2. NS L 50 85
3. KRN P 30 80
4, MF L 30 75
5. MID L 40 85
6. KAP P 45 90
7. NIP P 35 85
8. PA & 50 80
9. Mi L 40 85
10. | RAM < 20 85
11. | MZM ]= 20 80
205 N & P 30 90
13. | ZAH P 35 85
14. | KA P 45 80
15. | NAZ £ 45 80
Jumlah 560 1250
Rata-Rata S 83,3
Descriptive Statistics
N Range Minimum = Maximum Mean Std. Deviation
Hasil Pretest 15 30 20 50 37.33 9.796
Hasil Posttest 15 15 75 90 83.33 4.082
Valid N 15

(listwise)
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SOAL TES OBJEKTIF PILIHAN GANDA (PRE-TEST)

Petunjuk!

1.

~

v

Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah disediakan.
Bacalah dengan teliti sebelum mengerjakan soal.

Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.

Tidak diperbolehkan menggunakan kalkulator atau alat hitung lainnya.

Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau pengawas.

Nama

Kelas

: M RIFKG Sa putra Ralwvwan

V/lima,

Jawablah soal berikut pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda
silang (X) pada huruf a, b, ¢ atau d sebagai jawaban yang benar!

e
L
7
T O ¢
2 1
b. 5 d.;

TS - o TR
Asnah memiliki tali dengan panjang Z meter, sedangkan Atan memiliki tali 5 meter.

Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

! =
)& 16meter - Tg Meter
15 17
b. Izmeter v’ d. T¢ meter
-~ |
4 5
3 ¢ &
—_— c._
& 10 0
1 3, )\
b. 1 K’ 20

4. Ada-ii £ jus dan %f susu. Berapa liter selisih volumenya?

)k% ‘/ c

3
b. 3 d.

@l ®In
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2 ,1_
5§+;—
)‘(3
6
b 2 A
5

5 . i B
6. Ani memiliki pita dengan panjang = meter, sedangkan Doni memiliki pita 5 meter.

C.

d.

N N

Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

19
20
27
28

a.
b.

2_

3
s T

.

6
1
1
e

s X

8. Tinggi badan tina adalah 1% meter, sedangkan tinggi badan Susi adalah 1 g meter.

Berapa selisih tinggi badan mereka?

315

7
. —— meter
b 28
&
3
a 19
T 24

7
%

oLk

|-

21
C=
20

26
Moo= v

C.

Elw

i ¥

15

Y. 2% meter

X

8
.—m
d 5g meter

e

5
d.—

10. Ayu memiliki kue berwarna merah, kuning dan ungu. Kue Ayu yang berwarna
merah berjumlah ;bagian dan yang berwarna kuning adalah ; bagian. Berapa

jumlah kue Ayu yang berwarna ungu?

a. % bagian

R ; bagian K

5 -
i bagian

6
d. x bagian
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1,1
ll.;X;—

a.% “A%

b = dl v’

7 5

1
12. Dalam sehari Pak Ridwan membutuhkan 4 kg pupuk untuk makan ayamnya. Berapa
banyak pupuk yang harus dibeli Pak Ridwan jika ingin membeli untuk kebutuhan
sclama satu minggu?

o
wlo

x
Wi
Pt
Q.
Nl

o
winN

& o3

14. Nina memiliki susu 1% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam gelas.

Setiap gelas berisi % liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina adalah... buah.

a. 6 buah c. 8 buah
‘j( 7 buah )< d. 9 buah
5.4
lS.ZX;—-
1 o
a. P 2
2 )Q 5
k. = d. -

2
16. Paman membeli 6 kg kelengkeng. Sebanyak = dari kelengkeng tersebut akan
dibagikan kepada 6 tetangganya paman. Berapa kilogram kelengkeng yang diterima
setiap tetangga?
1 2
a3 kg ¥ ® kg

1 +
b;kg d.;kg
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2 1
|7.;.;— =)
i 2z
a. 3 0-3
b 1 = W

1
18. Kakak memiliki > coklat batang, sebanyak > bagian diberikan kepada adik. Berapa
banyak coklat yang diberikan kepada adik?

B s 2
a o bagian s bagian

)( % bagian x d. % bagian

258 L
19. zXE—-....

a.

X

. . it . .
20. Mariyani membeli 7 s kg jeruk. Lalu, dia membeli lagi 2 %kg. Namun, karena

disimpan terlalu lama, di antaranya kemudian busuk 1 % kg. Jeruk yang masih bagus
kemudian dibagi kepada 4 anak sama banyak. Maka, berapa jeruk yang diterima
setiap anak?

1 1
)(ZEkg \/ c. 8; kg
1 1
b. 115k 4113k

o,

— x o !¢

20

K
d.

b.

A Wl



SOAL TES OBJEKTIF PILIHAN GANDA (POST-TEST)

Petunjuk!

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah disediakan.

. Bacalah dengan teliti sebelum mengerjakan soal.

. Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.

. Tidak diperbolehkan menggunakan kalkulator atau alat hitung lainnya.

. Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau pengawas.

Nama :Nur Syafo. mauwarn, Saleln

Kelas

\&

Jawablah soal berikut pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda
silang (X) pada huruf a, b, ¢ atau d sebagai jawaban yang benar!

[

4.

o )
3+4—

7 14
* 5 K3
b, 10 2 —
1) “12

4
. Dani memiliki tali dengan panjang-é meter, sedangkan Lani memiliki

tali % meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

=X \( C - meter
. = meler =
T 24 e
18 20
b. 4 meter K 5 meter
24 Il
% 6
o “g
12 \/ "12
5 8
b. o -2

Adai £ jus dan %[ susu. Berapa liter selisih volumenya?

As =

4
d3

a.

BN @

b.
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3, 2
5. ==
6 10
21 18
" 30 " 20
12 \./ 25
, — d &2
b 15 30

6. Tesa memiliki pita dengan panjang g meter, sedangkan Dayu memiliki

pita % meter. Jika pita mereka disambung maka panjang tali adalah?

19 18
% C.‘Z—o
19 / dg
24 ‘24
3 2.
T 5 o
1 c5
a8 -
b 6 4
" 30 )Qm A

8. Tinggi badan Afiq adalah 2% meter, sedangkan tinggi badan Boni adalah

2 % meter. Berapa selisih tinggi badan mereka?

7 meter O ren
}f.\lsm - {g meter
1 2
= el
b. —5 meter 15 meter
"
9 -6'+ =
19 23
7 24
21 20
e it O
24 24

10. Ayu memiliki kue berwarna merah, kuning dan ungu. Kue Ayu yang
berwarna kuning berjumlah % bagian dan yang berwarna ungu adalah s
bagian. Berapa jumlah kue Ayu yang berwarna merah?

a % bagian <. ; bagian

G 2T s
T - bagian / d. = bagian



2.2
Il.;X-s-—

2 2

o - c. =

\ 10 9

b 2 " a2

‘8 ‘20

12. Dalam schari Pak Kamil membutuhkan -:- kg pupuk untuk makan
ayamnya. Berapa banyak pupuk yang harus dibeli Pak Kamil jika ingin
membeli untuk kebutuhan selama 3 hari?

6 6

X 5 \/ G2

2 2

b.; d.;
347150
l3.'g.2—

6 3

A% o 4]

b. &3

.; .4

14. Kiran memiliki susu 2% liter, susu tersebut akan dimasukkan ke dalam

il
gelas. Setiap gelas berisi 3 liter. Banyak gelas yang dibutuhkan Nina
adalah... buah.

. 6 buah c. 4 buah
o f
b. 5 buah d. 3 buah
Gl
15.ZX'2'—
6 6
e 2 X 2

(=2
®Io v
[=5

)
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16. Paman Adi membeli 8 kg kelengkeng. Sebanyak % dari kelengkeng

tersebut akan dibagikan kepada 8 tetangganya paman. Berapa kilogram
kelengkeng yang diterima setiap tetangga?

c. - kg

d.

>IN aN

kg

5 2 " i s
18. Adik memiliki - keju batang, scbanyak 3 bagian diberikan kepada

kakak. Berapa banyak coklat yang diberikan kepada kakak?

8 !
ag bagian

. § bagian 2

3
19. ';XE Sheteas

20
24
15
20

a.

b.

c Eba ian
“15 8

d. 182 bagian

20

32
1s \/

\ 32

20. Marfinah membeli 5 -;- kg jeruk. Lalu, dia membeli lagi 1 %kg. Namun,

karena disimpan terlalu lama, di antaranya kemudian busuk 2 2 kg. Jeruk

yang masih bagus kemudian dibagi kepada 2 anak sama banyak. Maka,

berapa jeruk yang diterima setiap anak?

13
al -s—kg
6
b. ZE kg

18

a——

O

5
X235 ke

d.lg kg K
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Lampiran 6. Lembar Kuesioner Respon Siswa

107

No.

Pertanyaan

Jawaban

ST

S | TS

STS

Keterangan

Dengan menggunakan
media Wordwall saya cepat
dalam mengerjakan soal

Media Wordwall dapat
mempermudah saya untuk
mengerjakan soal

Media Wordwall membantu
saya untuk mengerjakan soal
dengan benar

Penggunaan media
Wordwall sangat menarik
dalam mengerjakan soal

Saya suka tampilan di setiap
soal dalam media wordwall

Dengan mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall saya tidak
mengalami kesulitan

Saya bersemangat
mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall

Saya merasa senang saat
mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall

Saya senang menjawab
pertanyaan-pertanyaan
dengan menggunakan
Wordwall untuk menambah
pengetahuan saya

10.

Apakah kalian senang dengan
pembelajaran matematika
menggunakan media
Wordwall ?

Keterangan:

Sangat Setuju (ST)
Setuju (S) =
Tidak Setuju (TS)

Sangat Tidak Setuju (STS)

RN oW b



Indikator Keberhasilan:

1.

2
3.
4

Nilai =

Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%

. Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%

Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%

. Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

Skor sub indikator yang dicapai

x 100%

Skor maksimal sub indikator

Takalar, Januari 2024
Observer,
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Lampiran 7. Hasil Kuesioner Respon Siswa

109

No./ 1 (2|3 (4]|5]6]7 10 | Jumlah | Kategori
Inisial
KAP 4 13|14 |4|4]4]4 4 | 98% Sangat
Baik
MRSR | 4 | 4|3 |4|3]|4]4 4 | 95% Sangat
Baik
NHS 4 14|14 |3|4]3]4 4 | 95% Sangat
Baik
NSM 4 1314|143 |4]4 4 | 95% Sangat
Baik
KRN 314134 |3|4]3 4 | 88% Sangat
Baik
NIP 313141414 ]2]|4 4 | 90% Sangat
Baik
MMI 3 | 4RI S| 8 E) S 4 83% Sangat
Baik
PA AF cle o D BT el PR % 0% Baik
MF 4%, v 30, 132N IS 4 | 83% Sangat
Baik
ZAH AR AR | ' L3l P 4 | 78% Baik
KA Ll e R e 3 | 88% Sangat
Baik
RAM Sk O L 33 R a2 S 3% Baik
MID 4N 3T A3 1 3. 3 4 | 88% Sangat
Baik
NAZ IR il SR 37|31 ¢ 4 | 88% Sangat
Baik
MZM TN Cm W E 2 4 85% Sangat
Baik




Pertanyaan

Jawaban

ST

Keterangan

Dengan menggunakan
media Wordwall saya cepat
dalam mengerjakan soal

Media Wordwall dapat
mempermudah saya untuk
mengerjakan soal

Media Wordwall membantu
saya untuk mengerjakan soal

dengan benar

Penggunaan media
Wordwall sangat menarik
dalam mengerjakan soal

Saya suka tampilan di setiap
soal dalam media wordwall

Dengan mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall saya tidak
mengalami kesulitan

S N R o N

Saya bersemangat
mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall

=0

Saya merasa senang saat
mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall

Saya senang menjawab
pertanyaan-pertanyaan
dengan menggunakan
Wordwall untuk menambah
pengetahuan saya

10.

Apakah kalian senang den
pembelajaran matematika
menggunakan media
Wordwall ?

Keterangan:
Sangat Setuju (ST) i
Setuju (S) =
Tidak Setuju (TS) =

Sangat Tidak Setuju (STS)

Indikator Keberhasilan:
() Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%
2. Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%
3. Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%
4. Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

Nilai = Skor sub indikator yang dicapai x 100%

Skor maksimal sub indikator

Takalar, Januari 2024
Obse /
u/
ABOU, ATHMAN,, - pd
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No.

Pertanyaan

Jawaban

TS

STS

Keterangan

Dengan menggunakan
media Wordwall saya cepat
dalam mengerjakan soal

Media Wordwall dapat
mempermudah saya untuk
mengerjakan soal

- [ g

Media Wordwall membantu
saya untuk mengerjakan soal
dengan benar

{3

Penggunaan media
Wordwall sangat menarik
dalam mengerjakan soal

Saya suka tampilan di setiap
soal dalam media wordwall

Dengan mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall saya tidak
mengalami kesulitan

Saya bersemangat
mengerjakan soal
menggunakan media
Wordwall

Saya merasa senang saat
mengerjakan soal

menggunakan media
Wordwall

Saya senang menjawab
pertanyaan-pertanyaan
dengan menggunakan
Wordwall untuk menambah
pengetahuan saya

—& | < | D

Apakah kalian senang den
pembelajaran matematika

menggunakan media
Wordwall ?

Keterangan:
Sangat Setuju (ST) =
Setuju (S) -
Tidak Setuju (TS) =

Sangat Tidak Setuju (STS)

Indikator Keberhasilan:
() Axtivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%

2. Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%

3. Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%
4. Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

Nilai

Skor maksimal sub indikator

__ Skor sub indikator yang dicapai x 100%

Takalar,
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Lampiran 8. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Guru dan
Siswa

Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
Game Interaktif Wordwall

Nama Sekolah : SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe
Pertemuan :

Kelas/Semester -V (Lima)/ 2 (Genap)
Hari/Tanggal :

Mata Pelajaran : Matematika

Observer :

Petunjuk:

Isilah kolom aktivitas dengan tanda ceklis (V) apabila:
1. Siswa memperhatikan guru saat menjelaskan.
2. Mampu menjawab pertanyaan yang diberikan dengan rasa percaya
diri yang tinggi dan aktif dalam kegiatan pembelajaran.
3. Mampu berkolaborasi secara baik dengan kelompoknya.
4. Mampu menyelesaikan soal dengan baik dan tepat.
5. Mampu menampilkan hasil kerja kelompok dengan baik.

Aktivitas yang
No. Nama Siswa Dinilai Jumlah | Persentase
Skor
1302¢) el N8

I =
SR lRIRIRB|olo~No|alswine

Jumlah Skor Sub Indikator yang Dicapai
Jumlah Skor Maksimal Sub Indikator
Nilai
Kategori




Keterangan:

Hwn

Nilai =

Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%
Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%
Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%
Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

Skor sub indikator yang dicapai

X 100%

Skor maksimal sub indikator

Takalar, Januari 2024

Observer,
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Nama Sekolah

Pertemuan

Kelas/Semester
Hari/Tanggal :
Mata Pelajaran

Observer

Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Game Interaktif Wordwall

: SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe

V (Lima)/ 2 (Genap)

: Matematika

114

Petunjuk:

1. Observer duduk di dalam kelas sehingga dapat mengamati proses

pembelajaran yang berlangsung tanpa mengurangi jalannya
pembelajaran.
2. Memperhatikan aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran

berlangsung di dalam kelas.

3. Memberikan tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan hasil

pengamatan.
Tahap Sintaks Aktivitas yang Hasil
Pembelajaran Pembelajaran dilakukan Pengamatan
1123|4

Pendahuluan

Guru memberi salam
dan berdoa

Guru mengabsen siswa

Guru memberi apersepsi
kepada siswa

Guru memberikan
motivasi kepada siswa
terkait materi yang akan
dipelajari

Guru menyampaikan
tujuan pembelajaran
kepada siswa

Kegiatan Inti

Orientasi Masalah

Guru menyampaikan
cakupan materi dan
kegiatan pembelajaran
yang akan dilaksanakan

Mengorganisasikan
untuk Penyelidikan

Guru membantu siswa
mengorganisasikan
tugas pembelajaran

Guru memberikan suatu
permasalahan kepada
siswa dengan pertanyaan
sebelum menjawab
pertanyaan, siswa dibagi
terlebih dahulu menjadi




115

beberapa kelompok

Guru menyampaikan
materi yang akan
diajarkan. Kemudian
menjelaskan cara
pengerjaan LKPD

Pelaksanaan

Guru berkeliling

Investigasi mengamati siswa
berdiskusi sambal
memotivasi siswa

Mengembangkan Guru meminta siswa

dan Menyajikan
Hasil

mempesentasikan hasil
diskusinya di depan
kelas

Guru memberikan
apresiasi kepada setiap
kelompok

Analisis dan
Evaluasi Hasil
Penyelidikan

Guru menjelaskan
kembali hasil diskusi
agar wawasan siswa
menjadi lebih luas dan
guru memberikan
kesempatan kepada
siswa untuk
menyampaikan pendapat
tentang pembelajaran
yang di ikuti hari ini

Guru melakukan
penilaian hasil belajar
hari ini

Penutup

Memberikan kesimpulan
untuk pembelajaran hari
ini

Memberikan review
pembelajaran

Memberi apresiasi

Memberi motivasi

Takalar,

Observer,

Januari 2024




Nama Sckolah

Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
Game Interaktifl Wordwall

: Fame, 04 Januori 0034

: SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe

Pertemuan sl

Kelas/Semester : V(Lima)/ 2 (Genap)
Hari/Tanggal

Mata Pelajaran : Matematika
Observer : Abdul Robwwman S \’“
Petunjuk:

Isilah kolom aktivitas dengan tanda ceklis W) apabila:

-

3
4.

Siswa memperhatikan guru saat menjelaskan.
Mampu menjawab pertanyaan yang diberikan dengan rasa percaya

diri yang tinggi dan aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Mampu berkolaborasi secara baik dengan kelompoknya.
Mampu menyelesaikan soal dengan baik dan tepat.

5. Mampu menampilkan hasil kerja kelompok dengan baik.
Aktivitas yang
No. Nama Siswa Dinilai Jumlah | Persentase
Skor
. I 2 ESHI4NES
1 |karunen A\—J% M: Viv|v [ 4 80%
2 |Kesyah Apalah viv|e| |v 2 [ XA
3 | Kurnta v vlrlAd 4 802
4 | Muh. Fahn v o o b 4 0%
5 | Muh. thnul Dagant v || v 4 0%
6 | Muh- Maulana 1hrobim o el 4 02
7_[Muln. RifQi Sopubrm-R | ef]ve] ¢ lot
8 [Muh. 2ol Mieait o I 5 % 3 o
9 |Nus- Aqile 2dhra L e 3 bt
10 [Nor_fnsawi Pubw Al M4 Bo,
T | Rackdogok Sopubra % I % 2 1 leo?,
12 [Nucsapn Marwani o R e R e (5 k%
13 |puvi Ader “ 3 b
14 [Ronk Ashan Mawnud v|v 3 w%
15 | 2ehwa Aspa Humaern | of o] 3 (733
Jumlah Skor Sub Indikator yang Dicapai g8
Jumlah Skor Maksimal Sub Indikator 3¢
Nilai ML
Kategori Bak
Keterangan:

(2) Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%

3. Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%
4. Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

Nilai

Skor maksimal sub indikator

‘ i
_ Skor sub indikator yang dicapal x 100%

Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%
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Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
Game Interaktif Wordwall

Nama Sekolah : SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe
Pertemuan : I

Kelas/Semester  : V (Lima)/ 2 (Genap)
Hari/Tanggal : Kamis, (1 Jomuan 2029

Mata Pelajaran  : Matematika

Observer s fbdul Relawan ,s.P.\

Petunjuk:

1. Observer duduk di dalam kelas sehingga dapat mengamati proses

pembelajaran yang berlangsung tanpa mengurangi jalannya

pembelajaran.

2. Memperhatikan aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran

berlangsung di dalam kelas.

3. Memberikan tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan hasil

pengamatan.

Tahap Sintaks Aktivitas yang
Pembelajaran Pembelajaran dilakukan

1

Hasil

| Pengama

tan
2|3)4

Pendahuluan Guru memberi salam
dan berdoa

v

Guru mengabsen siswa

Guru memberi apersepsi
kepada siswa

Guru memberikan
motivasi kepada siswa
terkait materi yang akan
dipelajari

Guru menyampaikan
tujuan pembelajaran
kepada siswa

Kegiatan Inti | Orientasi Masalah Guru menyampaikan
cakupan materi dan
kegiatan pembelajaran
yang akan dilaksanakan

Mengorganisasikan | Guru membantu siswa
untuk Penyelidikan | mengorganisasikan
| tugas pembelajaran

Guru memberikan suatu
permasalahan kepada
siswa dengan pertanyaan

sebelum menjawab
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pertanyaan, siswa dibagi
terlebih dahulu menjadi

beberapa kelompok

Guru menyampaikan
materi yang akan
diajarkan. Kemudian
menjelaskan cara
pengerjaan LKPD

Pelaksanaan
Investigasi

Guru berkeliling

mengamati siswa
berdiskusi sambal
memotivasi siswa

Mengembangkan
dan Menyajikan
Hasil

Guru meminta siswa
mempesentasikan hasil
diskusinya di depan
kelas

Guru memberikan
apresiasi kepada setiap
kelompok

Analisis dan
Evaluasi Hasil
Penyelidikan

Guru menjelaskan
kembali hasil diskusi
agar wawasan siswa
menjadi lebih luas dan
guru memberikan
kesempatan kepada
siswa untuk
menyampaikan pendapat
tentang pembelajaran
yang di ikuti hari ini

Guru melakukan
penilaian hasil belajar
hari ini

Penutup

Memberikan kesimpulan
untuk pembelajaran hari
ini

Memberikan review
pembelajaran

Memberi apresiasi

Memberi motivasi

Y12 Bar




Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
Game Interaktif Wordwall

Nama Sekolah : SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe
|

Pertemuan

Kelas/Semester : V (Lima)/ 2 (Genap)

Hari/Tanggal : Fawe, 11 Jomuan 0004
Mata Pelajaran  : Matematika
Observer : Abdul Rebwwan, ¢.pd
Petunjuk:

Isilah kolom aktivitas dengan tanda ceklis (V) apabila:
1. Siswa memperhatikan guru saat menjelaskan.

-

2. Mampu menjawab pertanyaan yang diberikan dengan rasa percaya

diri yang tinggi dan aktif dalam kegiatan pembelajaran.

3. Mampu berkolaborasi secara baik dengan kelompoknya.
4. Mampu menyelesaikan soal dengan baik dan tepat.
5. Mampu menampilkan hasil kerja kelompok dengan baik.
I - - AKlivitas yang
No. Nama Siswa Dinilai Jumlah | Persentase
Skor
. - BADFILY s
I |Kaunta Aol Puta vivlvv|v] € loo 2
2 | Kettue Apnlich vivivl~l € o Z
3 fm — vivivl 4 0%
4 | Wb Fohn v viv|lv 4 G0Z
5 | Mub. ot Dagont v vivlel 4 %
6 [Muh- Mautanas fozhim [ | [~ [ A 4 o %
7 | Muh: Rifqi Sopubre -R v|v|iviv|v| T oo %
8 [(Mub. 2ok (desit vl [vAv] g f0%
9 | Nur Mila 2ahr VNvivivvl s 0%
10 NN‘MM?M viviviuv 5 L&L
11| Nudwdoyet  Sapubr vlvlvlvivl F looZ
12 MAIS«F: Marwan: Vv vv v f ol o 7,
13 JPubh_fredo. 2 % % 152 I 32
14 [Riank flshan Mahmud v v a4 g%
15 | 2awa Arpa Humaera || o|[ofcfv] ¢ 0%
Jumlah Skor Sub Indikator yang Dicapai (4]
Jumlah Skor Maksimal Sub Indikator I’
Nilai 6%
Kategori Smaak Bk

Keterangan:

Aktivitas dikategorikan sangat baik dengan persentasi 90% - 100%
2. Aktivitas dikategorikan baik dengan persentasi 70% - 89%

3. Aktivitas dikategorikan cukup dengan persentasi 50% - 69%
4. Aktivitas dikategorikan kurang dengan persentasi 0% - 49%

.1+ _ Skor sub indikator yang dicapai "
Nilai = Skor maksimal sub indikator

100%
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Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Game Interaktif Wordwall
Nama Sekolah : SDN NO. 138 Inpres Mangulabbe
Pertemuan :l
Kelas/Semester  : V (Lima)/ 2 (Genap)
Hari/Tanggal : Kamig, 1 Jonaan 2024
Mata Pelajaran  : Matematika
Observer : Mpdul Roowan, Sp4
Petunjuk:

1. Observer duduk di dalam kelas schingga dapat mengamati proses

pembelajaran yang berlangsung tanpa mengurangi jalannya

pembelajaran.

2. Memperhatikan aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran

berlangsung di dalam kelas.

3. Memberikan tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan hasil

pengamatan.

Tahap Sintaks Aklivitas yang

Pembelajaran Pembelajaran dilakukan | Pen
1

Hasil
ngamatan

21|13

Pendahuluan Guru memberi salam
dan berdoa

Guru mengabsen siswa

Guru memberi apersepsi
kepada siswa

N S e

Guru memberikan
motivasi kepada siswa
terkait materi yang akan
dipelajari

S

Guru menyampaikan
tujuan pembelajaran
kepada siswa

Kegiatan Inti | Orientasi Masalah | Guru menyampaikan
cakupan materi dan
kegiatan pembelajaran
yang akan dilaksanakan

Mengorganisasikan | Guru membantu siswa
untuk Penyelidikan | mengorganisasikan
| tugas pembelajaran

Guru memberikan suatu

permasalahan kepada
siswa dengan pertanyaan

sebelum menjawab
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pertanyaan, siswa dibagi
terlebih dahulu menjadi
beberapa kelompok

Guru menyampaikan
materi yang akan
diajarkan. Kemudian
menjelaskan cara
pengerjaan LKPD

Pelaksanaan
Investigasi

Guru berkeliling

mengamati siswa
berdiskusi sambal
memotivasi siswa

Mengembangkan
dan Menyajikan
Hasil

Guru meminta siswa
mempesentasikan hasil
diskusinya di depan
kelas

Guru memberikan
apresiasi kepada setiap
kelompok

Analisis dan
Evaluasi Hasil
Penyelidikan

Guru menjelaskan
kembali hasil diskusi
agar wawasan siswa
menjadi lebih luas dan
guru memberikan
kesempatan kepada
siswa untuk
menyampaikan pendapat
tentang pembelajaran
yang di ikuti hari ini

Guru melakukan
penilaian hasil belajar
hari ini

Penutup

Memberikan kesimpulan
untuk pembelajaran hari
ini

Memberikan review
pembelajaran

v

Memberi apresiasi

Memberi motivasi

v

Takalar,

B0 % Smaat Balle
4 Januari 2024

Observey, /
(4}
A
u

AV}MRMAN S
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Lampiran 9. Surat Izin Penelitian

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

LEMBAGA PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
]! Sultan Alzwddin Ko 259 Telp 866972 Fax (0411)865588 Makassar 90221 e-mall 3pI m@unismuh.acid

Nomor : 3088/05/C.4-VIII/X11/1445/2023 20 December 2023 M
Lamp : 1 (satu) Rangkap Proposal 07 Jumadil akhir 1445
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada Yth,

Bapak Gubernur Prov. Sul-Sel
Cq. Kepala Dinas Penanaman Modal & PTSP Provinsi Sulawesi Selatan

di-
Makassar )
LG5 FA A

Berdasarkan surat Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar, nomor: 15310/FKIP/A4-11/X11/1445/2023 tanggal 14
Desember 2023, menerangkan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini :

Nama : NURUL AWALYAH

No.Stambuk : 10540 1117120

Fakultas : Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan
Jurusan : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Pekerjaan : Mahasiswa

Bermaksud melaksanakan penelitian/pengumpulan data dalam rangka penulisan
Skripsi dengan judul :

"PENGARUH GAME INTERAKTIF WORDWALL TERHADAP MOTIVASI DAN HASIL
BELAJAR MATEMATIKA SISWA KELAS V SDN NO 138 INPRES MANGULABBE
KECAMATAN MAPPAKASUNGGU KABUPATEN TAKALAR"

Yang akan dilaksanakan dari tanggal 27 Desember 2023 s/d 27 Februari 2024.

Sehubungan dengan maksud di atas, kiranya Mahasiswa tersebut diberikan izin
untuk melakukan penelitian sesuai ketentuan yang berlaku.
Demikian, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan Jazakumullahu khaeran

ey S
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PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
J Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936
Website : http//simap-new.sulselprav.go.id Email : ptsp @ sulselprov.go.id

Makassar 80231
Nomor : 31984/5.01/PTSP/2023 Kepada Yth.
Lampiran Do Bupali Takalar
Perihal : kin penelitian
di-
Tempat

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor : 3088/05/C.4-V1lI/X11/1445/2023 tanggal
20 Desember 2023 perihal tersebut diatas, mahasiswa/penelili dibawah ini:

|

Nama : NURUL AWALYAH
Nomor Pokok . ;105401117120

Program Studi * Pendidikan Guru Sekolah 5
Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa (S1) | ?éJ \J

Alamat :‘Jl.isn‘hlé'uddln N\’.).Z1 . M‘Qﬂ’

PRL?VINSI SULAWESI SELATAN
Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka menyusun SKRIPSI,

dengan judul :

" PENGARUH GAME INTERAKTIF WORWALL TERHADAP MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR
MATEMATIKA SISWA KELAS V SDN NO. 138 INPRES MANGULABBE KECAMATAN
MAPPAKASUNGGU KABUPATEN TAKALAR *

Yang akan dilaksanakan darl : Tgl. 27 Desember 2023 s/d 27 Februari 2024

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujul kegiatan dimaksud
dengan ketentuan yang lertera di belakang surat {zin penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada Tanggal 20 Desember 2023

KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINSI SULAWESI SELATAN

ASRUL SANL, S.H., M.SI.
Pangkat : PEMBINA TINGKAT |

Nip : 19750321 200312 1 008

Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar,

2. Pertnggal



125

Lampiran 10. Kartu Kontrol Pelaksanaan Penelitian

/-,-\;;:_\ PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
{ie:%)| FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN ‘

:_‘_/ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

KONTROL PELAKSANAAN PENELITIAN

Nasos Mabisiéwa & ... Tl “"“‘.‘5"’) ................... NIM: 10540...‘.‘.!7.'....’.‘.’..3 ........

Judul Penclitian  : PEMEARUH  EAME INTERAETIE WORPWALL TERHADAP MoTWAS| DAN HAfL

......................................................................................................

Tanggal Ujian Proposal : 94 0af 3033 \
Pelaksanaan kegiatan penelitian:

No. | Tanggal- | LA T T Ty Paraf Guru Kelas
"_ ps/ot/M Mengokor qurot Gin Derclbon ke Sraton /‘?

| o fot [363 Pembelajacan (Wetomotie 7 X

Yoo lorfsq | Prveoon Dre-fuk X
*lolotlooog | Perbotajoeon Mekemetion X

* [ot (209 Pabd{\m Seragn teropndan Wekia (Dochosl /\)

© |91l olaoq | Plaimasson Dotk berk X

% B(ot (2054 | Pendisin fueroner (epursen Gowe *\?

g, ~
9.

10.

Catatan
Penehtian dapat dilaksanakan serelah selesai ujian proposal
Penclitian yang dilahsanakan sebelum ujian proposal dinyatakan batal dan harus dilakukan penelitian ulang
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Lampiran 11. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN TAKALAR
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT. SDN NO. 138 INPRES MANGULABBE
Alamat : Mangulabbe, Desa Patani, Kec. Mappakasunggu

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN

Nomor : 008/Disdikbud/UPT-SDN.138/1/2024

Yang bertanda tangan di bawah ini
Nama : RAHMAWATI, 8.Pd., M. Pd.

Jabatan : Kepala UPT. SDN 138 Inpres Mangulabbe

Dengan ini menyatakan bahwa mahasiswa yang beridentitas:

Nama : NURUL AWALYAH
NIM : 105401117120
Program Studi : 81 Pendidikan Guru Sekolah Sekolah Dasar

Telah selesai melakukan penelitian di UPT SDN 138 Inpres Mangulabbe Kecamatan
Mappakasunggu Kabupaten Takalar terhitung mulai tanggal 4 Januari 2024 untuk memperoleh data
penelitian dalam rangka penyusunan Skripsi yang berjudul “Pengaruh Game Interaktif Wordwall
terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN No. 138 Inpres Mangulabbe

Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar",

Demikian surat keterangan ini di buat dan diberikan kepada yang bersangkutan untuk di

pergunakan sebagaimana mestinya.

Takalar, 31 Januari 2024

WATES, P M.Pd.
0052005022008
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Lampiran 12. Surat Keterangan Bebas Plagiasi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
UPT PERPUSTAKAAN DAN PENERBITAN

Almat hantor J1 Sultan Alauddm NO 259 Makassar %0221 Tip (0411) 866972,881593, Fax (0411) 865588

SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT

UPT Perpustakaan dan Penerbitan Universitas Muhammadiyah Makassar,
Menerangkan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini:
Nama : Nurul Awalyah
Nim . 105401117120
Program Studi : Pendidikan Guru sekolah Dasar

Dengan nilai:

No | Bab | " Nilai | AmbangBatas
1 |Babl 6% 10 %
Ty N I & 25%
3 | Bab3 9% 10%
4 | Bab4 6% 10%

~ 5 |Babs | 4% 5%

Dinyatakan telah lulus cek plagiat yang diadakan oleh UPT- Perpustakaan dan Penerbitan

Universitas Muhammadiyah Makassar Menggunakan Aplikasi Turnitin.

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan
seperlunya.
Makassar, 27 Februari 2024
Mengetahui

Kepala UPT- Pepp an dan Pernerbitan,

JI. Sultan Alauddin no 259 makassar 90222
Telepon (0411)866972,881 593,fax (0411)865 588
Website: www.library.unismuh.ac.id
E-mail : perpustakaan/@unismubh ac.id
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Lampiran 13. Dokumentasi Kegiatan Penelitian

Gambar 1. Pelaksanaan Pre-test
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Gambar 4. Premberian Perlakuan di Kelas (Pertemuan 2)
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RIWAYAT HIDUP

Nurul Awalyah, lahir di Takalar 24 Oktober 2002, anak
pertama dari dua bersaudara, buah kasih pasangan dari
Ayahanda Muhammad Kasim dan Ibunda Saharah. Penulis
pertama kali menempuh pendidikan pada umur 5 tahun di

TK Bina Anak Prasa Al-Mujahidin tahun 2007 dan selesai

Pada Tahun 2008, dan Pada Tahun yang sama penulis melanjutkan pendidikan di
Sekolah Dasar (SD) pada SD Negeri Salajo dan selesai Pada Tahun 2014, Pada
Tahun yang sama penulis melanjutkan pendidikan di Sekolah Menengah Pertama
di SMP Negeri 2 Mappakasunggu dan selesai Pada Tahun 2017, dan Pada Tahun
yang sama penulis melanjutkan pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) pada SMK YAPTA Takalar Penulis mengambil Jurusan Akuntansi dan
selesai Pada Tahun 2020. Pada Tahun 2020 Penulis terdaftar pada salah satu
perguruan tinggi swasta Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Muhammadiyah Makassar, dan selesai tahun 2024.

Berkat petunjuk dan pertolongan Allah SWT, usaha disertai doa kedua
orang tua dalam menjalani aktivitas akademik di perguruan tinggi Universitas
Muhammadiyah Makassar. Alhamdulillah Penulis dapat menyelesaikan tugas
akhir dengan skripsi yang berjudul “Pengaruh Game Interaktif Wordwall terhadap
Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V di SDN No. 138 Inpres

Mangulabbe Kecamatan Mappakasunggu Kabupaten Takalar”.



