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“Pemikiran yang terbentuk dari pengalaman orang lain memberikan dampak 

yang sedikit pada tingkat pencapaian seseorang. Alih-alih berpatokan pada 

hal tersebut, justru yang berpengaruh paling besar pada sebuah pencapaian 

adalah sikap atau perilaku yang dipilih terhadap tujuan yang hendak dicapai” 

 
 
 
 

 
Sebuah cahaya yang tidak ada keraguan didalamnya yang membawa penulis 

selalu ingin belajar dulu, belajar lagi dan belajar terus sampai nanti, bahwa: 

“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

mudahkan baginya jalan menuju surga” 
 
 
 
 
 
 

 
Akhir kata: Kita tidak pernah benar-benar tahu yang terbaik, tapi kita selalu 

punya kesempatan untuk mengupayakan yang terbaik. Teruntuk semua yang 

selalu ada: terima kasih atas segala cita & cintanya. 
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ABSTRAK 
 

 
Nur Azmi M., 2025. PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 
WORDWALL TERHADAP MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR IPS SISWA KELAS 
IV SD GUGUS II KECAMATAN BIRINGKANAYA KOTA MAKASSAR 

 
Urgensi untuk menangani motivasi yang rendah dalam pembelajaran sosial sangat 
krusial, karena hal ini memiliki dampak langsung pada hasil belajar siswa serta 
keberhasilan akademis jangka panjang. Penelitian menunjukkan bahwa motivasi 
yang rendah berhubungan dengan kinerja yang tidak memuaskan, sehingga 
diperlukan media pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan keterlibatan dan 
prestasi siswa. Media pembelajaran yang menarik dan lebih informatif akan 
memberikan implikasi yang baik terhadap motivasi siswa dengan meningkatnya 
keterlibatan saat proses pembelajaran berlangsung. Efektivitas aplikasi wordwall 
dalam pembelajaran IPS didukung oleh berbagai penelitian yang menunjukkan 
dampak positifnya terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa. Aplikasi ini 
berperan sebagai media pembelajaran interaktif yang meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa terhadap konsep IPS, sehingga menjadikan proses 
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Penelitian menunjukkan bahwa 
penerapan wordwall secara signifikan meningkatkan minat siswa terhadap IPS. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 
eksperimen semu (Quasi Eksperimen). Menggunakan desain Nonequivalent 
Kontrol Group Design. Peneliti menggunakan sampling purposive. Pengumpulan 
data pada penelitian ini menggunakan kuesioner, observasi, tes (pretest-posttest), 
dan dokumentasi. Sampel yang terpilih terdiri dari siswa kelas IV SD Nusa 
Harapan Permai dan SD Sipala 2. Peneliti menganalisis data menggunakan 
aplikasi JASP (Jeffreys's Amazing Statistics Program). Hasil uji analisis tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis wordwall memiliki 
pengaruh yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik dalam 
mata pelajaran IPS. Berdasarkan pengolahan data yang menunjukkan hasil uji 
hipotesis Independent Samples T-Test untuk posttest motivasi dan hasil belajar 
siswa, menunjukkan hasil yang sama dengan nilai p <0,001 yang lebih kecil dari 
0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa H1 diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis wordwall berpengaruh terhadap 
motivasi maupun hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan 
Biringkanaya Kota Makassar. Selain itu, berdasar pada hasil uji MANOVA terkait 
motivasi dan hasil belajar siswa, dengan nilai p <0,001, yang lebih kecil dari 0,05. 
Ini berarti H1 diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar 
IPS siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Wordwall, Motivasi, Hasil Belajar, IPS 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 
 

Pendidikan adalah hal yang sangat mendasar dalam kehidupan. 

Layaknya dua sisi mata uang yang tidak terpisahkan, pendidikan dan 

kehidupan saling erat kaitannya bagi manusia dalam menjalankan 

perannya. Menurut Herwati (2024) menyatakan bahwa dalam 

pandangan Islam, pendidikan memiliki posisi yang sangat penting dan 

merupakan bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan yang sesuai 

dengan ajaran Al-Quran dan hadis. Dalam konteks Islam, ilmu 

pengetahuan dan nilai-nilai agama tidak dapat dipisahkan. Oleh karena 

itu, pendidikan diharapkan dapat menggabungkan pengetahuan 

akademis dengan ajaran Islam untuk membentuk individu yang 

berpengetahuan luas dan memiliki tanggung jawab.Salah satu ayat Al- 

Qur’an yang memberikan penjelasan tentang pentingnya pendidikan 

dalam islam terdapat pada Q.S Al-Isra ayat 36: 

عَ   ٱل  ن  إِ   م ― عِل   بِهِۦ  لَكَ  لَي سَ  مَا ف   تقَ    وَلَ  بَصَرَ   سم  ئ ِكَ ’ و   أ  ل  ك  ؤَادَ  وَٱل ف  وَٱل   َ ََ   عَن ه  كَانَ   لَ
ـُٔول    مَس 

 
Terjemahan: “Dan janganlah kamu mengikuti apa yang kamu tidak 
mempunyai pengetahuan tentangnya. Sesungguhnya pendengaran, 
penglihatan, dan hati, semuanya itu akan diminta 
pertanggungjawabannya”. 

 
Ayat tersebut menekankan pentingnya memiliki ilmu dan 

pemahaman sebelum melakukan sesuatu. Manusia dalam kehidupan 

sehari-hari akan menggunakan pendengarannya untuk memperoleh 

informasi, menggunakan penglihatannya untuk melihat beragam fakta 

yang ada dan hati yang akan mempertimbangkan segala perkara baik 
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dan buruk. Ilmu dan pemahaman sangat berperan didalamnya bahkan 

mampu menahkodai manusia dalam menjalankan aktivitas sehari-hari. 

Tentunya ilmu dan pemahaman tersebut diperoleh melalui pendidikan. 

Hal yang sama sejalan pada tujuan pendidikan yang tertuang 

dalam UU Nomor 20 tahun 2003 yang menyebutkan bahwa ―Pendidikan 

Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa 

kepada Tuhan yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggungjawab‖. Berdasarkan tujuan pendidikan nasional tersebut, 

dapat dipahami bahwa capaian pendidikan adalah terbentuknya individu 

yang berintegritas baik secara pribadi maupun hubungannya dengan 

individu lain sebagai warga masyarakat. 

Manusia terlahir sebagai makhluk monodualisme. Artinya selain 

sebagai makhluk sosial, manusia juga sebagai suatu individu. Berdasar 

pada pengertian tersebut sudah seharusnya manusia mampu untuk 

memfungsikan diri sebagai makhluk sosial juga sebagai makhluk 

individu. Sebagai makhluk sosial, manusia memerlukan interaksi dengan 

orang lain dalam konteks kehidupan bermasyarakat. Dalam menjalankan 

aktivitas kehidupan sehari-hari manusia tidak dapat hidup sendiri atau 

mencukupi kebutuhannya sendiri. Meskipun memiliki kecukupan, 

manusia akan selalu membutuhkan manusia lain. 
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Menjalani peran sebagai makhluk sosial tentunya manusia 

membutuhkan sejumlah pengetahuan. Salah satunya melalui lingkungan 

sekolah dengan mempelajari Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). IPS 

merupakan pembelajaran yang mencakup masalah sosial dari berbagai 

aktivitas dalam kehidupan manusia. Menurut Saputra dkk. (2024) 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) bertujuan untuk membentuk 

peserta didik menjadi warga negara yang baik serta anggota masyarakat 

yang konstruktif dan produktif. Hal ini mencakup pemahaman tentang diri 

sendiri dan masyarakat, kemampuan untuk merasakan identitas sebagai 

warga negara, berpikir kritis sebagai warga negara, bertindak sesuai 

dengan peran kewarganegaraan, dan, jika memungkinkan, menjalani 

kehidupan yang layak sebagai warga negara. 

Proses pembelajaran di sekolah dapat membekali peserta didik 

dengan keterampilan yang dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, dan bernegara. Hal ini terutama dapat dilakukan melalui 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), yang berperan dalam 

menjaga martabat masyarakat melalui pendidikan nilai. IPS menekankan 

pada nilai-nilai kemanusiaan dalam konteks pranata sosial serta 

hubungan yang baik antara individu dan lingkungan mereka. Di era 

globalisasi saat ini, kemajuan teknologi memberikan kemudahan 

informasi tersebar ke segala penjuru dunia. Hal ini mengakibatkan 

kehidupan sosial masyarakat rentan terhadap perubahan. Sehingga IPS 

seharusnya memberikan peserta didik sebuah bekal keterampilan hidup 

yang relevan dengan tuntutan masyarakat global. 
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Memahami pentingnya pendidikan IPS dalam kehidupan sehari- 

hari maka pembelajaran IPS di sekolah mendapat perhatian yang besar. 

Karena hasil belajar IPS yang baik dapat mewujudkan siswa dengan 

kemampuan sosial yang baik pula. Hasil belajar dapat berupa 

pengalaman yang diperoleh siswa terlihat dengan adanya perubahan 

perilaku setelah proses belajar. Adapun faktor-faktor yang 

mempengaruhi ketercapaian hasil belajar diantaranya adalah sumber 

daya manusia yang sesuai bidangnya, fasilitas yang memadai, penyajian 

materi yang menarik sehingga dapat menumbuhkan minat dan motivasi 

siswa dalam belajar. 

Namun, upaya untuk memperbarui dan meningkatkan proses 

pembelajaran IPS masih menjadi tantangan yang besar. Penyajian 

materi IPS belum terlaksana secara maksimal. Metode yang digunakan 

guru tidak lagi sesuai dengan kebutuhan proses belajar di zaman 

sekarang. Menurut Sani dkk. (2024) salah satu hal yang menghambat 

pencapaian dari tujuan pendidikan nasional mata pelajaran IPS adalah 

pembelajaran IPS dianggap membosankan karena seringkali guru 

memberikan materi pembelajaran dengan cara ceramah serta 

menggunakan cara tekstual. Hal tersebut dapat menciptakan 

pembelajaran yang monoton dan hanya berjalan searah dengan guru 

yang mendominasi proses pembelajaran sementara siswa hanya diam 

dan mendengarkan. Akibatnya, pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran IPS masih kurang dan rendahnya prestasi belajar. Bahkan 

kondisi saat ini, pembelajaran IPS perlu mengalami perubahan agar 
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sesuai dengan tuntutan zaman. Penggunaan media pembelajaran yang 

menarik juga dapat menjadi Solusi efektif untuk mengatasi sifat monoton 

dalam pembelajaran IPS. Dengan memanfaatkan media digital 

penyampaian materi IPS dapat menjadi lebih menarik dan lebih mudah 

dipahami (Heryani dkk., 2022). 

Kenyataan lainnya saat ini masih terdapat guru yang menemukan 

banyak kesulitan dalam menyiapkan media pembelajaran khususnya 

media berbasis teknologi yang sesuai dengan kebutuhan belajar siswa 

masa sekarang. Padahal, menurut Baber sangat penting bagi guru untuk 

memanfaatkan teknologi dalam merancang pembelajaran yang menarik, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Ashar & Supriansyah, 

2023). Selain itu, Menurut Handarini (Ashar & Supriansyah, 2023) para 

guru diharapkan dapat menyesuaikan pembelajaran dengan kondisi saat 

ini dan memfasilitasi proses belajar siswa dengan menciptakan media 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan memudahkan pemahaman 

materi, sehingga membuat pengalaman belajar menjadi lebih 

menyenangkan. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan 

peneliti dengan guru kelas IV dari salah satu SD di Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya ditemukan beberapa masalah dan tantangan yang 

dihadapi oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil 

observasi di kelas IV menunjukkan bahwa capaian belajar siswa banyak 

yang masih berada dibawah KKTP yang telah ditetapkan. Hanya 

Sebagian kecil saja siswa yang mencapai KKTP. Berikut adalah tabel 
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yang menunjukkan persentase siswa yang belum mencapai KKTP di 

salah satu SD di Gugus II Kecamatan Biringkanaa: 

Tabel 1.1 Persentase siswa yang belum mecapai KKTP di Salah 
Satu Sekolah SD Gugus II Kecamatan Biringakanaya 

 

Nama Sekolah Rombel Jumlah 
siswa 

Persentase 
siswa 

Sekolah X A 20 siswa 60% 

 B 15 siswa 60% 

Sumber : Data Hasil Asesmen Sumatif Akhir Topik Kelas IV SD Gugus II 
Kecamatan Biringkanaya 

Guru tersebut mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa 

kelas IV kurang berpartisipasi aktif dalam pelajaran IPS. Hal ini terlihat 

dari rendahnya keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, seperti 

bertanya atau menjawab pertanyaan selama pelajaran IPS berlangsung. 

Siswa juga tidak menunjukan sikap antusiasme terhadap materi yang 

disampaikan. Ketika mengerjakan tugas siswa kurang memaksimalkan 

potensi yang dimiliki untuk menghasilkan jawaban yang memuaskan. 

Sedangkan pada sisi penyajian materi, guru seringkali menemukan 

kesulitan mengingat bahwa materi IPS berkaitan langsung dengan ilmu 

sosial yang umumnya bersifat abstrak dalam pandangan siswa. 

Sehingga guru terjebak dalam sebuah anggapan bahwa materi IPS 

hanya berbasis teori yang hanya dicatat saja. Jika waktu memungkinkan 

dalam menyampaikan materi, guru menggunakan video dari YouTube 

atau menjelaskan secara langsung sesuai dengan informasi yang ada 

pada buku. Kondisi pembelajaran yang seperti ini membuat proses 

belajar menjadi kurang menarik, sehingga membuat motivasi belajar 

siswa  menjadi  rendah.  Rendahnya  motivasi  belajar  siswa  dalam 
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pelajaran IPS tentunya juga berdampak pada hasil belajar yang kurang 

memuaskan. Oleh karena itu, perlu adanya variasi dalam penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi informasi agar konsep IPS dapat 

terlihat meskipun siswa berada didalam kelas. 

Urgensi untuk menangani motivasi yang rendah dalam 

pembelajaran sosial sangat krusial, karena hal ini memiliki dampak 

langsung pada hasil belajar siswa serta keberhasilan akademis jangka 

panjang. Penelitian menunjukkan bahwa motivasi yang rendah 

berhubungan dengan kinerja yang tidak memuaskan, sehingga 

diperlukan metode pengajaran yang inovatif untuk meningkatkan 

keterlibatan dan prestasi siswa. Penelitian menunjukkan korelasi positif 

antara motivasi belajar dan kinerja akademis dalam studi sosial, dengan 

motivasi yang lebih tinggi menghasilkan hasil yang lebih baik (Ulan sapitri 

dkk., 2024). Motivasi rendah sering kali disebabkan oleh metode 

pengajaran tradisional yang berfokus pada hafalan, yang dapat membuat 

subjek tampak membosankan (Firmansyah dkk., 2024). Hal ini juga 

sangat berdampak dalam jangka panjang. Motivasi yang rendah secara 

terus-menerus dapat mengakibatkan berkurangnya minat dalam studi 

sosial, yang berpotensi berdampak pada jalur pendidikan siswa secara 

keseluruhan serta partisipasi mereka dalam masyarakat di masa dewasa 

(Buulolo, 2024). Sebaliknya, menumbuhkan motivasi melalui pengajaran 

yang inovatif dapat menumbuhkan pembelajar seumur hidup yang 

menghargai studi sosial dan relevansinya dengan masyarakat. 
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Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan 

diatas adalah tentunya seorang guru harus menyiapkan media 

pembelajaran, salah satunya berbasis teknologi. Mengingat saat ini 

perkembangan teknologi sangatlah pesat, sehingga perlu pembaharuan 

media yang digunakan agar mengikuti kebutuhan peserta didik yang 

sesuai dengan zamannya. Beberapa penelitian terdahulu membuktikan 

bahwa media pembelajaran yang berbasis multimedia dapat 

meningkatkan perhatian dan minat siswa selama proses pembelajaran. 

Media pembelajaran yang menarik dan lebih informatif akan memberikan 

implikasi yang baik terhadap motivasi siswa dengan meningkatnya 

keterlibatan saat proses pembelajaran berlangsung. Menurut Widianto 

(2021) bahwa dengan pemanfaatan teknologi, peserta didik menjadi 

lebih aktif karena dirangsang untuk melakukan eksplorasi ilmu 

pengetahuan yang didapatkan. Dengan demikian, baik peserta didik 

maupun pendidik akan merasakan dampak positif dan manfaat dari 

penggunaan teknologi yang diterapkan. 

Penelitian yang sama juga dilakukan oleh Melati dkk. (2023) 

dengan hasil bahwa pembelajaran berbasis teknologi memiliki potensi 

besar dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Media yang berbasis 

teknologi dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap proses 

pembelajaran, sehingga dapat menciptakan siswa yang berkualitas dan 

tidak hanya bergantung pada transfer pengetahuan secara verbal (Adi 

dkk., 2020). Sehingga dapat ditarik sebuah benang merah bahwa proses 

belajar saat ini akan lebih baik jika berjalan beriringan dengan 
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penggunaan teknologi didalamnya. Penggunaan teknologi sudah 

menjadi kebutuhan mutlak. Kemudahan demi kemudahan dapat 

diperoleh dan memberikan pengaruh yang besar terhadap aktivitas 

belajar peserta didik, baik dari segi motivasi maupun hasil belajarnya. 

Melalui media pembelajaran berbasis teknologi juga memberikan 

pengalaman dan sensasi yang berbeda sehingga pengetahuan baru 

yang diterimanya dapat tersimpan lebih lama. 

Ketika membahas media pembelajaran yang dikombinasikan 

dengan teknologi, media Wordwall dapat menjadi salah satu pilihan 

media interaktif yang dapat dikembangkan oleh guru dalam proses 

pembelajaran. Wordwall adalah aplikasi berbasis web yang menyajikan 

berbagai jenis aktivitas pembelajaran interaktif dan dirangcang untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga dapat digunakan oleh 

guru dalam proses pembelajaran. Wordwall telah terbukti secara 

signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di berbagai 

konteks pendidikan. Alat interaktif ini melibatkan siswa dalam suasana 

belajar yang dinamis, mendorong kerja sama, dan memperkuat daya 

ingat terhadap pengetahuan. Arsyad (2024) mengemukakan bahwa fitur 

interaktif wordwall menciptakan lingkungan yang merangsang secara 

visual yang memikat perhatian siswa, yang mengarah pada peningkatan 

partisipasi dalam kegiatan belajar. Penggunaan permainan dan elemen 

multimedia membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, yang 

membantu mempertahankan minat dan motivasi siswa. Studi ini juga 

melaporkan peningkatan hasil belajar siswa dari 57% menjadi 88% 
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setelah menerapkan wordwall di kelas. Wordwall juga dapat mendorong 

interaksi dan kolaborasi di dalam kelas, memungkinkan siswa untuk 

saling bekerja sama dan belajar dari satu sama lain, yang sangat penting 

untuk mengembangkan keterampilan sosial serta pemahaman yang 

lebih mendalam (Najibudin & A. Syahruroji, 2025). Aplikasi ini juga 

merangsang pemikiran kritis dengan menggabungkan isu-isu ilmu sosial 

ke dalam materi pelajaran, yang mendorong keterlibatan kognitif yang 

lebih mendalam (Yusni & Hurriyah, 2024). Wordwall dapat memberikan 

kesempatan bagi guru untuk membuat peta konsep, diagram, dan 

visualisasi lainnya yang dapat membantu siswa memahami keterkaitan 

antara berbagai konsep. Dengan menyajikan informasi dalam bentuk 

visual, siswa akan lebih mudah menghubungkan ide-ide dan memahami 

konteks yang lebih luas. 

Menurut Sijabat dkk. (2024) wordwall adalah media interaktif yang 

mudah digunakan dan dapat mendukung pengembangan minat serta 

motivasi siswa. Aplikasi ini menyediakan berbagai fasilitas untuk 

menyampaikan materi dan pertanyaan. Mengingat bahwa peserta didik 

saat ini begitu dekat dengan teknologi dan merasa lebih semangat 

belajar dengan menggunakan teknologi yang ada. Media Wordwall 

berfungsi sebagai media interaktif yang menawarkan berbagai template, 

seperti menjodohkan, kuis, mencocokkan pasangan, mengacak kata, 

mengelompokkan, dan lain-lain (Pamungkas dkk., 2023). Lebih lanjut 

lagi Pamungkas dkk. (2023) mengemukakan bahwa wordwall jauh lebih 

menarik karena selain pengguna dapat mengaksesnya secara daring, 



11 
 

 
 

 
media ini juga dapat diunduh dan dicetak pada kertas. Sudarsono & 

Mulyani (2021) juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

wordwall dapat digunakan siswa dengan belajar sambil bermain 

sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar. 

Penggunaan media pembelajaran wordwall untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa di sekolah dasar telah dilakukan oleh Tatsa Galuh 

Pradani pada tahun 2022. Dalam penelitian tersebut, ditemukan bahwa 

media pembelajaran Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Hal ini terlihat dari aspek keaktifan siswa yang dinilai melalui 

beberapa indikator, yaitu partisipasi siswa dalam aktivitas belajar, 

pengumpulan tugas tepat waktu, dan kemampuan untuk bertanya 

tentang materi yang belum dipahami (Pradani, 2022). Melihat sampel 

penelitian yang berada pada tingkatan sekolah dasar, tentu hal ini dapat 

menjadi acuan yang related pada pembelajaran di SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya. Namun penelitian ini lebih berfokus pada 

penggunaan media pembelajaran wordwall saja. Belum memberikan 

gambaran secara rinci terkait pengaruh wordwall terhadap beberapa 

aspek lain seperti hasil belajar. 

Penelitian terkait wordwall juga dilakukan oleh Nisa & Susanto, 

(2022) dengan sebuah hasil pengujian secara parsial menunjukkan 

bahwa penggunaan game edukasi berbasis Wordwall memberikan 

pengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar. Dari analisis 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa nilai t (hitung) (11.796) > t (tabel) 

(2.045). Hasil ini mengindikasikan bahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima, 
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yang berarti bahwa penggunaan Game Edukasi Berbasis Wordwall (X) 

dalam pembelajaran matematika berpengaruh terhadap Motivasi Belajar 

(Y). Terlaksananya penelitian ini di kelas 5 SD yang merupakan 

kelompok kelas tinggi juga memberikan penguatan untuk menjadikan 

kelas 4 SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya sebagai sampel penelitian 

yang juga termasuk kelompok kelas tinggi. Namun, pada penelitian ini 

hanya mencakup pada motivasi belajar saja, belum menyajikan data 

yang berkaitan pada hasil belajar yang merupakan tolak ukur dalam 

ketercapaian pembelajaran. Sehingga dalam penelitian yang akan 

dilakukan ini akan mencakup dua variabel yang berkesinambungan yaitu 

motivasi dan hasil belajar dengan menggunakan pendekatan 

eksperimen untuk melihat dampak wordwall secara lebih terukur. 

Efektivitas aplikasi wordwall dalam pembelajaran IPS didukung 

oleh berbagai penelitian yang menunjukkan dampak positifnya terhadap 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. Aplikasi ini berperan sebagai media 

pembelajaran interaktif yang meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

terhadap konsep IPS, sehingga menjadikan proses pembelajaran lebih 

menarik dan efektif. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

Wordwall secara signifikan meningkatkan minat siswa terhadap 

pelajaran IPS. Misalnya, sebuah penelitian menunjukkan peningkatan 

skor observasi siswa dari 47% menjadi 83% setelah menggunakan 

wordwall yang menunjukkan peningkatan keterlibatan (Alif dkk., 2024). 

Pada penelitian yang lain juga menunjukkan bahwa siswa yang 

menggunakan wordwall dalam pembelajaran IPS memperoleh skor 
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pasca-tes rata-rata 80,1, sementara kelompok kontrol hanya mencapai 

53,7, yang mengindikasikan adanya peningkatan signifikan dalam hasil 

belajar (Zannah & Isrok’atun, 2024). 

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis bermaksud akan 

melakukan sebuah penelitian yang berjudul ―Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbasis Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar 

IPS Siswa Kelas IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota 

Makassar‖. Sebagai bentuk kebaruan dari penelitian sebelumnya yang 

cenderung menggunakan populasi yang terbatas hanya pada satu 

sekolah saja, maka populasi yang terpilih lebih luas yaitu melibatkan SD 

dalam gugus II Kecamatan Biringkanaya. Hal ini dapat menjadi 

terobosan atau referensi baru untuk menciptakan suasana belajar yang 

menarik dengan menumbuhkan motivasi siswa yang besar dan 

berimplikasi pada hasil belajar IPS yang memuaskan. 

 
 

B. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap motivasi belajar IPS siswa kelas 4 SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar? 

2. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 4 SD Gugus 

II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar? 
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3. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa 

kelas 4 SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar? 

 
 

C. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap motivasi belajar IPS siswa kelas 4 SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 4 SD Gugus 

II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa 

kelas 4 SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

 
 

D. Manfaat Penelitian 
 

Karya tulis ilmiah ini diharapkan mampu memberikan 

kebermanfaatan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini mempunyai kebermanfaatan 

sebagai berikut: 
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a. Menambah wawasan pengetahuan terkait penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif, terutama bagi guru kelas. 

b. menjadi sumber referensi bagi peneliti di masa mendatang. 
 
 
 

2. Manfaat Praktis 
 

Secara praktis penelitian ini mempunyai kebermanfaatan 

sebagai berikut: 

a. Menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi 

siswa melalui media pembelajaran berbasis wordwall. 

b. Membantu guru dalam mengoptimalkan proses pembelajaran dengan 

tercapainya tujuan pembelajaran. 



 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 
 

A. Kajian Teoritis 
 

1. Media Pembelajaran 
 

a. Pengertian Media Pembelajaran 
 

Media pembelajaran adalah alat atau sumber yang digunakan 

untuk menyampaikan materi pembelajaran dan mendukung proses 

pembelajaran. Istilah "media" berasal dari bahasa Latin dan merupakan 

bentuk jamak dari "medium," yang secara harfiah berarti perantara atau 

pengantar. Menurut Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan 

(AECT) di Amerika, media diartikan sebagai semua bentuk dan saluran 

yang digunakan oleh orang untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Zahwa & Syafi’i (2022)  mengemukakan bahwa media 

pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan  materi  atau  informasi yang  dapat  merangsang 

pemikiran audiens. Dengan demikian, proses belajar mengajar dapat 

berlangsung secara efektif dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik. Sedangkan menurut Wulandari dkk. (2023) media 

pembelajaran merupakan salah satu elemen penting dalam proses 

belajar dan mengajar. Guru sering menggunakan media sebagai alat 

untuk menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

dapat  meningkatkan  minat  dan  keinginan  baru,  membangkitkan 
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motivasi, serta memberikan dampak psikologis yang positif terhadap 

pembelajaran. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat atau sumber yang berfungsi untuk menyampaikan materi 

dan berperan sebagai perantara dalam komunikasi informasi. Tidak 

hanya mempermudah pemahaman siswa, tetapi juga dapat 

merangsang pemikiran, meningkatkan minat, membangkitkan motivasi, 

dan memberikan dampak psikologis yang positif. 

 
 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
 

Menurut Satrianwati (Walidah dkk., 2022) secara umum, jenis- 

jenis media dibagi menjadi empat kategori, yaitu: 

1) Media visual, yaitu media yang dapat dilihat dan bergantung pada 

indra penglihatan. Contohnya termasuk media cetak, gambar, 

poster, majalah, alat peraga, dan lain-lain. 

2) Media Audio, yaitu media yang dapat didengar dan mengandalkan 

indra pendengaran. Contohnya meliputi suara, musik, lagu, alat 

musik, CD (compact disc), dan sebagainya. 

3) Media Audio Visual, yaitu media yang dapat didengar dan dilihat 

secara bersamaan, mengandalkan kedua indra tersebut. 

Contohnya adalah film, televisi, VCD, dan lain-lain. 
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Jenis-jenis media pembelajaran juga dikemukakan oleh Ibrahim 

dkk. (2022) ada empat jenis media pembelajaran yang dapat 

diidentifikasi yaitu: 

1) Media Audio: mencakup penggunaan alat seperti tape recorder, 

radio, telepon, piringan hitam, dan pita audio. 

2) Media Visual: jenis ini terbagi menjadi dua kategori, yaitu media 

visual statis seperti foto, ensiklopedia, buku, buku referensi, surat 

kabar, majalah, poster, sketsa, gambar kartun, ilustrasi, film strip, 

slide, kliping, mikrofis, transparansi, proyektor overhead, bagan, 

grafik, diagram, globe, dan peta. Kategori kedua adalah media 

visual bergerak, contohnya film bisu. 

3) Media Audio-Visual: jenis ini juga dibagi menjadi dua kategori, yaitu 

media audio visual statis seperti slide, televisi statis, film strip, serta 

buku dan suara. Kategori kedua adalah media audio visual 

bergerak, yang mencakup film strip dan suara, video, CD, televisi, 

serta gambar dan suara. 

4) Media Serba Aneka: dalam kategori ini terdapat lima jenis: 
 

a) seperti papan pamer/pengumuman, majalah dinding, papan 

tulis, whiteboard, dan mesin fotokopi. 

b) Media tiga dimensi: diorama, sampel, realia, artefak, dan 

display. 

c) Media teknik dramatisasi: Seperti pantonim, drama, 

demonstrasi, bermain peran, pedalangan/panggung boneka, 

pawai, dan simulasi. 
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d) Sumber belajar pada masyarakat: Seperti studi wisata, kerja 

lapangan, perkemahan. 

e) Belajar terprogram komputer. 
 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan 

bahwa secara umum terdapat empat kategori media pembelajaran, 

yaitu (1) media audio, (2) media visual, (3) media audio-visual, dan (4) 

media serba aneka. Berbagai jenis media pembelajaran ini tentunya 

akan mempermudah proses belajar. Pemilihan setiap jenis media harus 

disesuaikan dengan kebutuhan, kondisi lingkungan, dan karakteristik 

peserta didik. 

 
 

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
 

Dalam konteks proses pembelajaran, media berperan sebagai 

penghubung yang mentransfer informasi dari pengajar kepada siswa 

sebagai penerima. Menurut Rahayuningsih dkk. (2022) fungsi media 

dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Penggunaan media pembelajaran bukanlah sekadar fungsi 

tambahan, melainkan memiliki peran penting sebagai alat bantu 

untuk menciptakan situasi pembelajaran yang lebih efektif. 

2) Media pembelajaran merupakan bagian yang tak terpisahkan dari 

keseluruhan proses pembelajaran. Ini berarti bahwa media 

pembelajaran adalah salah satu komponen yang saling terkait 

dengan komponen lainnya untuk menciptakan situasi belajar yang 

diinginkan. 



20 
 

 
 

 
3) Dalam penggunaannya, media pembelajaran harus relevan dengan 

komponen yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran itu sendiri. 

Ini menunjukkan bahwa penggunaan media harus selalu 

mempertimbangkan kompetensi dan materi ajar. 

4) Media pembelajaran tidak berfungsi sebagai alat hiburan. Oleh 

karena itu, penggunaannya tidak diperbolehkan hanya untuk tujuan 

hiburan, permainan, atau sekadar menarik perhatian peserta didik. 

5) Media pembelajaran dapat mempercepat proses belajar, yang 

berarti bahwa dengan menggunakan media, peserta didik dapat 

lebih mudah dan cepat memahami tujuan serta materi ajar. 

6) Media pembelajaran berperan dalam meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. Secara umum, hasil belajar peserta didik yang 

menggunakan media pembelajaran cenderung lebih lama 

terinternalisasi, sehingga kualitas pembelajaran menjadi lebih tinggi. 

7) Media pembelajaran memberikan dasar yang konkret untuk berpikir, 

sehingga dapat mengurangi kecenderungan verbalisme. 

Sedangkan manfaat dari media pembelajaran menurut Sari 

(2024) adalah sebagai berikut: 

1) Manfaat media pembelajaran bagi guru mencakup: memberikan 

pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran, sehingga guru 

dapat menyampaikan materi secara terstruktur dan membantu 

dalam menyajikan materi dengan cara yang menarik untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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2) Manfaat media pembelajaran bagi siswa meliputi: meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa, sehingga mereka dapat berpikir 

dan menganalisis materi pelajaran yang disampaikan oleh guru 

dengan baik dalam suasana belajar yang menyenangkan, serta 

memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. 

Menurut Hamalik (Wulandari dkk., 2023) penggunaan media 

pembelajaran dalam kegiatan pengajaran dapat meningkatkan minat 

dan motivasi siswa, mendorong semangat, serta mendorong mereka 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar. Selain itu, media 

ini juga memberikan dampak psikologis yang positif terhadap respons 

siswa. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

memiliki peran yang sangat penting dalam proses pendidikan. Media ini 

berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan informasi, membantu guru 

dalam menjelaskan materi secara sistematis, dan menciptakan 

suasana belajar yang menarik. Bagi siswa, media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi dan minat belajar, serta memfasilitasi 

pemahaman materi dengan lebih baik. Dengan demikian, penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan mendukung pencapaian tujuan pendidikan secara 

efektif. 
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2. Wordwall 

 
a. Pengertian Wordwall 

 
Wordwall adalah aplikasi berbasis website yang digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif, seperti kuis dan permainan 

edukatif. Platform ini membantu meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa melalui berbagai jenis aktivitas yang dapat disesuaikan. 

Menurut Sijabat dkk. (2024) wordwall adalah media interaktif yang 

mudah digunakan dan dapat membantu meningkatkan tekad serta 

motivasi siswa. Selain mudah dan terjangkau, alat tersebut 

menyediakan berbagai cara untuk menyampaikan materi dan 

pertanyaan. Alat yang bervariasi dan menarik ini membuat siswa lebih 

terlibat dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran 

(Nissa & Renoningtyas, 2021). Hal demikian juga diungkapkan oleh 

Arimbawa (2021) yang menyatakan bahwa media Wordwall dapat 

meningkatkan keterampilan peserta didik dalam memahami materi. 

Menurut Abdillah (2023) media pembelajaran wordwall adalah 

alat pembelajaran berbasis permainan yang memanfaatkan teknologi 

dalam proses pendidikan. Media ini dapat diakses kapan saja, tidak 

terbatas pada lingkungan sekolah, asalkan siswa memiliki koneksi 

internet. Pengembangan wordwall bertujuan untuk mendukung guru 

dalam menciptakan pengalaman belajar yang efektif, efisien, dan 

menyenangkan. Pendapat ini juga didukung oleh Alifa dkk. (2024) 

bahwa media ini umumnya dirancang untuk meningkatkan aktivitas 
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pembelajaran, baik dalam kelompok maupun secara individu, sehingga 

dapat mendorong siswa untuk lebih aktif selama proses pembelajaran. 

Salah satu keunggulan utama wordwall adalah kemudahan 

penggunaannya. Guru dapat dengan cepat membuat berbagai jenis 

kegiatan interaktif yang sesuai dengan kurikulum yang diajarkan tanpa 

memerlukan keterampilan teknis yang tinggi. Fitur personalisasi 

memungkinkan guru untuk menyusun materi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa, termasuk materi yang lebih mudah dipahami 

atau tantangan yang lebih sulit bagi siswa yang sudah lebih maju 

(Auliya dkk., 2023). 
 

Keunggulan selanjutnya dikemukakan oleh Muslimin (2024) 

wordwall dapat diakses melalui berbagai perangkat, sehingga fleksibel 

untuk digunakan dalam berbagai konteks pembelajaran, baik di kelas 

maupun secara daring. Keunggulan wordwall dalam pembelajaran IPA 

meliputi peningkatan keterlibatan siswa, variasi dalam metode 

pembelajaran, pemberian umpan balik secara langsung, menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, penguatan memori, serta 

pengembangan keterampilan abad ke-21. 

Wordwall juga memiliki kelemahan dalam penggunaannya yaitu 

diperlukan kreativitas dari pembuatnya karena aplikasi Wordwall ini 

menawarkan berbagai model, dan pembuatnya harus berperan aktif 

dalam menginterpretasikan makna dari permainan tersebut agar tidak 

terjadi kebingungan. Secara teknis, aplikasi ini harus diakses secara 

online, sehingga memerlukan koneksi internet (Marhamah & Mulyadi, 
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2020). Namun, hal tersebut dapat diatasi dengan meningkatkan 

kreativitas pengguna melalui kolaborasi antar guru untuk berbagi ide 

dan strategi dalam menciptakan permainan yang menarik dan 

bermakna. Sedangkan alternatif yang dapat digunakan pada ranah 

akses daring adalah menyiapkan materi pembelajaran yang telah 

diunduh sehingga dapat digunakan secara offline. 

 
 

b. Jenis-jenis Wordwall 
 

Media wordwall terdiri dari beberapa jenis permainan, yaitu 

sebagai berikut: 

1) Permainan Mencocokkan: Siswa mencocokkan setiap kata kunci 

dengan cara menggesernya ke samping definisinya. 

2) Kuis: Permainan yang terdiri dari pertanyaan pilihan ganda di mana 

siswa harus memilih jawaban yang tepat untuk dapat melanjutkan 

ke pertanyaan selanjutnya. 

3) Roda Acak: iswa menyebutkan atau menjelaskan apa yang mereka 

peroleh dari memutar roda. Tidak ada skor yang diterapkan dalam 

permainan ini; biasanya, permainan ini digunakan sebagai aktivitas 

atau latihan, di mana siswa menjelaskan dan mengingat materi 

yang diminta oleh guru. 

4) Buka Kotak: siswa diminta untuk memilih jawaban yang tepat 

sesuai dengan kalimat yang disajikan dalam bentuk gambar atau 

pertanyaan yang terdapat dalam kotak yang telah disediakan. 
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5) Mencari Pasangan: siswa memilih dan mencocokkan jawaban yang 

tepat. 

6) Perbaiki Kalimat: Siswa menyusun kata-kata untuk memperbaiki 

kalimat dengan benar. 

7) Group Sort: dalam permainan ini, siswa mengelompokkan dan 

menyusun jawaban yang tepat sesuai dengan kategorinya. 

8) Maze Chase: Siswa diberikan sebuah tantangan dan harus mencari 

jawabannya di dalam labirin dengan menggerakkan hewan dan 

menghindari tabrakan dengan musuh. 

9) Kuis Game Show: kuis ini terdiri dari pertanyaan ganda dimana 

siswa harus memilih jawaban yang tepat. Kuis ini dilengkapi dengan 

batas waktu, ronde bonus, dan jumlah nyawa. 

10) Mencocokkan Pasangan: siswa mengetuk pasangan ubin yang 

memiliki gambar di atasnya, lalu membuka ubin satu per satu untuk 

mencocokkan gambar yang ada 

11) Missing Word: Kegiatan di mana siswa melengkapi kalimat dengan 

kata-kata yang hilang. 

12) Anagram: Siswa menyeret dan memindahkan huruf-huruf untuk 

membentuk kata yang tepat. 

13) Diagram Berlabel: Siswa menempatkan pin di lokasi yang tepat 

pada gambar. 

14) Kartu Acak: permainan di mana kartu yang berisi gambar atau 

pertanyaan dibagikan secara acak kepada siswa. 
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15) Find the Mouse: permainan ini melibatkan sejumlah tikus untuk 

setiap jawaban, dan siswa harus mengetuk tikus yang memiliki 

jawaban yang tepat. 

16) Pop the Balloon: Siswa harus memecahkan balon dan menjatuhkan 

kata-kata kunci yang sesuai dengan definisinya. 

17) Pesawat: siswa harus mengendalikan pesawat dengan 

menggunakan kontrol sentuh di Android, atau dengan keyboard jika 

menggunakan PC, untuk memperoleh jawaban yang tepat. 

18) Teka-teki silang: siswa menyelesaikan teka-teki silang dengan 

merujuk pada peta yang disediakan. 

Sehingga dengan beragam fitur yang tersedia guru dapat 

menciptakan variasi dalam pembelajaran, agar siswa tidak merasa 

bosan dan lebih termotivasi untuk belajar. 

 
 

c. Langkah-langkah Penggunaan Wordwall 
 

Adapun langkah-langkah pembuatan media menggunakan 

aplikasi wordwall menurut Marhaeni dkk. (2023) adalah sebagai berikut: 

1) Login pada website 
 

2) Membuat akun wordwall, atau dapat menggunakan akun gmail 
 

3) Mengklik tombol ―create activity‖ untuk membuat permainan 

edukatif. 

4) Memilih fitur game yang diinginkan dengan mempertimbangkan 

materi dan evaluasi pembelajaran yang akan disampaikan 
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5) Menuliskan judul permainan dan, jika perlu mendekripsikan 

permain yang sedang dibuat. 

6) Membuat permainan berdasarkan fitur yang dipilih 
 

7) Mengatur level permainan dan skor yang akan ditampilkan 
 

8) Memilih menu done jika telah selesai dan akan memulai games 
 

9) Untuk membagikan kepada siswa, pilih menu share 
 

Penerapan wordwall dalam pembelajaran IPS melibatkan 

pendekatan terstruktur. Proses ini dapat dibagi menjadi beberapa 

langkah dengan memanfaatkan elemen interaktif untuk meningkatkan 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi atau konten. 

Adapun langkah-langkah penerapan wordwall dalam pembelajaran 

sebagai berikut: 

1) Perencanaan: Guru perlu mengidentifikasi kosakata kunci yang 

berkaitan dengan kurikulum IPS dan menentukan hubungan antara 

kata-kata tersebut dengan konsep yang lebih luas. Tahap 

perencanaan ini sangat krusial untuk memastikan bahwa wordwall 

sejalan dengan tujuan pembelajaran (Jackson dkk., 2017). 

2) Konstruksi: ajak siswa untuk berpartisipasi dalam pembuatan 

wordwall. Kegiatan kolaboratif ini memungkinkan siswa untuk secara 

aktif terlibat dengan kosakata, sehingga meningkatkan rasa memiliki 

terhadap pembelajaran mereka (Jackson dkk., 2017). 

3) Integrasi visual: sertakan gambar, simbol, atau artefak yang 

menggambarkan kata-kata kosakata. Alat bantu visual ini membantu 
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siswa dalam membangun koneksi dan meningkatkan daya ingat 

mereka (Jackson dkk., 2017). 

4) Aktivitas interaktif: manfaatkan wordwall sebagai alat yang interaktif 

selama pembelajaran. Kegiatan seperti permainan mencocokkan 

atau diskusi kelompok yang berfokus pada dinding kata dapat 

memperkuat pemahaman kosakata dalam konteks (Jackson dkk., 

2017). 

5) Refleksi dan Penilaian: secara rutin menilai pemahaman dan 

partisipasi siswa terhadap wordwall. Ini dapat dilakukan melalui 

pengamatan dan umpan balik, yang memungkinkan penyesuaian 

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran (Alif dkk., 2024). 

Langkah-langkah memanfaatkan wordwall dalam pembelajaran 

juga dikemukakan oleh (Herta dkk., 2023) sebagai berikut: 

1) Langkah 1: membuat akun wordwall 
 

a) Akses situs resmi wordwall di https://wordwall.net/ atau unduh 

aplikasi wordwall ke perangkat anda. 

b) Tekan tombol ―sign up” atau ―daftar‖ untuk mendaftar akun baru. 
 

c) Lengkapi informasi yang diperlukan untuk pendaftaran, atau 

masuk menggunakan akun google atau Microsoft agar lebih 

praktis. 

2) Langkah 2: membuat aktivitas 

a) Setelah berhasil masuk, tekan tombol ―create” atau buat untuk 

memulai aktivitas baru. 

https://wordwall.net/
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b) Pilih jenis aktivitas yang ingin dibuat berdasarkan opsi yang 

tersedia seperti ―puzzle kata‖, kartu kata, atau jenis lainnya yang 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

3) Langkah 3: mengisi konten aktivitas 
 

a) Berikan nama pada aktivitas agar siswa dapat dengan mudah 

mengenalinya. 

b) Masukkan pertanyaan atau kata yang sesuai dengan aktivitas 

yang telah dipilih. 

c) Tambahkan gambar atau video untuk membuat aktivitas menjadi 

lebih menarik dan formatif. 

d) Sesuaikan opsi dan pengaturan lainnya, seperti durasi, skor dan 

kunci jawaban. 

4) Langkah 4: Menyimpan dan membagikan aktivitas 
 

a) Setelah mengisi konten aktivitas, tekan tombol ―save” atau 

simpan. 

b) Terakhir, membagikan aktivitas dengan beberapa pilihan, seperti 

tautan untuk dibagikan langsung, kode unik yang dapat 

dimasukkan siswa, atau opsi menyematkan aktivitas ke situs web 

atau platform pembelajaran lainnya. 

 
 

d. Kelebihan dan Kekurangan Wordwall 

Berikut adalah kelebihan dan kekurangan media wordwall yang 

dikemukakan oleh (Nafian dkk., 2024). 

1) Kelebihan media wordwall 
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a) Media Wordwall bersifat fleksibel dan mudah digunakan di 

berbagai tingkat sekolah. 

b) Tidak monoton dan menarik untuk dimainkan, serta 

memanfaatkan aplikasi game. 

c) Media Wordwall memiliki sifat kreatif. 

 
d) Dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

 
e) Berfungsi sebagai alat evaluasi. 

 
f) Kuis dapat dicetak dan dibagikan kepada siswa. 

 
2) Kekurangan media wordwall 

 
a) Media wordwall hanya dapat diakses secara visual 

 
b) Pembuatan media wordwall memerlukan waktu yang cukup lama 

 
Kelebihan dari aplikasi Wordwall sebagai alat pembelajaran 

adalah bahwa aplikasi ini menawarkan berbagai template permainan 

edukatif. Selain itu, Wordwall cukup fleksibel dan dapat digunakan di 

semua tingkat pendidikan. Aplikasi ini juga menarik dan tidak 

membosankan berkat variasi template yang tersedia. Salah satu fitur 

menarik dari Wordwall adalah kemampuan untuk mencetak 

permainan dalam format PDF dan membagikannya melalui link di 

platform seperti WhatsApp, Google Classroom, dan lainnya. Namun, 

seperti halnya media lainnya, Wordwall juga memiliki kekurangan. 

Salah satu kelemahan aplikasi ini adalah hanya menyediakan media 

visual, sehingga hanya dapat dilihat tanpa interaksi lebih lanjut 

(Ratnasari dkk., 2022). 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa wordwall memiliki banyak 

kelebihan jika digunakan dalam proses pembelajaran. Wordwall dapat 

membantu siswa dalam memahami konten secara daring dan 

tentunya dapat dimanfaatkan sebagai alat evaluasi hasil belajar. 

Dengan banyaknya pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi 

Wordwall, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sangat efektif dalam 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Selain itu, Wordwall juga 

sangat mendukung guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Sedangkan 

kekurangan penggunaan wordwall adalah membutuhkan fasilitas 

yang seperti akses jaringan internet yang memadai. Namun, hal ini 

dapat diatasi dengan menggunakan hasil print out wordwall dalam 

proses pembelajaran. 

 
 

 
e. Efektivitas Media Wordwall pada Pendidikan Dasar 

 
Aplikasi wordwall telah terbukti secara signifikan meningkatkan 

motivasi dan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran, terutama 

di tingkat pendidikan dasar (Amaliyah, 2024). Saat ini telah banyak 

dijumpai penelitian wordwall dalam banyak lintas mata pelajaran 

khususnya di pada tingkat pendidikan dasar. Pertama, R. Lestari & 

Rohmani (2024) dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif wordwall dalam pembelajaran sains di 

tingkat sekolah dasar terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan. Wordwall mendukung keterlibatan aktif siswa, 
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memperbaiki retensi informasi, memungkinkan pembelajaran yang 

disesuaikan, mendorong kolaborasi, dan memberikan umpan balik 

secara langsung, yang semuanya berkontribusi pada peningkatan hasil 

belajar. Temuan ini mengindikasikan bahwa guru di SD dapat 

mengintegrasikan media interaktif seperti wordwall dalam pengajaran 

sains untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, 

dan praktis. 

Kedua, Alfares (2025) yang membahas dampak penggunaan 

platform wordwall dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa 

EFL (English as a Foreign Language) di Arab Saudi. Siswa merasa lebih 

termotivasi dan terlibat dalam pembelajaran kosakata melalui 

penggunaan wordwall, yang menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif dan menyenangkan. Penggunaan wordwall sebagai alat 

pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pengajaran kosakata 

EFL, mendorong guru untuk mengadopsi metode pengajaran yang 

lebih inovatif dan berbasis teknologi. 

Terakhir dikemukakan oleh Kasa dkk. (2021) hasil penelitian dan 

analisis menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Wordwall sangat 

efektif dalam pembelajaran IPS. Rata-rata nilai hasil belajar IPS siswa 

kelas IV dan V mencapai 79,99. Jika dibandingkan dengan KKM yang 

ditetapkan sebesar 70, terlihat bahwa 55 dari 58 siswa (94,83%) 

berhasil mencapai ketuntasan, sementara 3 siswa lainnya (5,20%) tidak 

tuntas. Selain itu, hasil angket menunjukkan tingkat kepuasan 

responden (siswa) sebesar 91,90%, yang masuk dalam kategori sangat 
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efektif. Hal serupa juga terungkap melalui wawancara dengan kepala 

sekolah dan guru, yang menunjukkan bahwa siswa terlibat aktif dalam 

pembelajaran dengan antusiasme dalam mengerjakan kuis, 

menggabungkan kata, menemukan kata, dan bermain game. 

 

 
3. Motivasi Belajar 

 
a. Pengertian Motivasi Belajar 

 
Motivasi berasal dari kata dalam bahasa Latin, "Movere," yang 

berarti dorongan atau kekuatan pendorong. Para ahli telah 

mengemukakan pendapat mereka terkait pengertian motivasi. Menurut 

Rahman (2021) motivasi adalah adalah pendorong yang dapat memicu 

perilaku tertentu yang diarahkan untuk mencapai suatu tujuan. 

Pendapat berikutnya dikemukakan oleh Dwi dkk. (2022) bahwa 

motivasi merupakan rekasi terhadap tingkah laku, sehingga motivasi 

dirangsang oleh adanya tujuan. Sedangkan menurut Sukatin dkk. 

(2022) belajar diartikan sebagai segala aktivitas psikis yang dilakukan 

oleh setiap individu sehingga tingkah lakunya berbeda antara sebelum 

dan sesudah belajar. Definisi belajar juga dapat diartikan sebagai 

sebuah proses transformasi kepribadian individu yang melibatkan 

peningkatan kualitas perilaku, termasuk peningkatan pengetahuan, 

keterampilan, kemampuan berpikir, pemahaman, sikap, dan berbagai 

kemampuan lainnya. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah 

dorongan atau alasan yang mendorong individu untuk terlibat dalam 
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proses pembelajaran. Ini mencakup keinginan dan semangat siswa 

untuk memahami, menguasai, dan menerapkan pengetahuan atau 

keterampilan baru. Motivasi belajar juga merupakan suatu keadaan 

yang ada dalam diri individu yang mendorong siswa untuk belajar 

dan melakukan ativitas-aktivitas tertentu untuk mendapatkan hasil 

belajar dan tujuan secara maksimal (Mayasari dkk., 2021). 

Berdasarkan teori Flow yang diperkenalkan oleh Mihaly terdapat 

relevansi yang penting dalam penelitian mengenai motivasi belajar. 

Konsep Flow menggambarkan kondisi seseorang yang sepenuhnya 

fokus dan terlibat dalam aktivitas yang dilakukan, sehingga merasakan 

kebahagiaan dan kefokusan yang mendalam. Dalam konteks 

pendidikan, flow terjadi ketika siswa sepenuhnya terlibat dalam proses 

belajar, merasakan tantangan, dan menganggap aktivitas tersebut 

memiliki makna bagi mereka. Ketika siswa mengalami flow saat belajar, 

mereka cenderung memiliki motivasi intrinsik yang tinggi untuk terus 

mengasah keterampilan dan pengetahuan mereka. Flow juga dapat 

berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran. Dalam keadaan 

flow, siswa mencapai tingkat konsentrasi yang tinggi dan 

memaksimalkan potensi belajar mereka, sehingga lebih mudah 

menyerap informasi, memahami konsep yang diajarkan, dan 

menghasilkan karya berkualitas. Selain itu, pengalaman flow dapat 

meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam kemampuan mereka untuk 

menghadapi tantangan dalam pembelajaran (Wulansari, 2021). 



35 
 

 
 

 
Penelitian tentang motivasi belajar siswa, konsep flow dapat 

dijadikan landasan untuk merancang lingkungan pembelajaran yang 

mendukung pengalaman flow. Para guru dapat merancang tugas yang 

menantang dan menarik perhatian siswa, memberikan umpan balik 

yang konstruktif, serta menciptakan suasana kelas yang mendukung 

terciptanya flow. Dengan pendekatan ini, siswa akan lebih termotivasi 

untuk belajar, dan proses pembelajaran akan menjadi lebih bermakna 

serta memuaskan bagi mereka. 

 
 

b. Jenis-jenis Motivasi Belajar 
 

Terdapat 2 jenis motivasi belajar yaitu motivasi instrinsik dan 

ekstrinsik. Motivasi instrinsik adalah motivasi yang berasal dari dalam 

diri individu. Motivasi ini mendorong peserta didik untuk terlibat dalam 

proses belajar agar mencapai hasil yang terkandung dalam aktivitas 

tersebut. Motivasi tersebut muncul ketika peserta didik menyadari nilai 

dari proses pembelajaran dan melakukannya dengan maksimal serta 

mandiri. Dengan demikian, motivasi ini berhubungan dengan 

kebutuhan belajar yang dimiliki oleh peserta didik secara pribadi. 

Sedangkan motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang berasal dari 

faktor-faktor di luar diri individu. Motivasi ini berfungsi sebagai dorongan 

terhadap perilaku seseorang yang dipengaruhi oleh hal-hal eksternal. 

Seseorang melakukan sesuatu karena adanya rangsangan dari faktor 

eksternal, seperti reward berupa pujian, hukuman, atau penilaian pada 

prestasi yang dicapai. Selain itu, menghindari mengkritik tugas atau 
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jawaban peserta didik secara langsung meskipun hasilnya belum 

memuaskan, serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan memuaskan bagi peserta didik juga termasuk dalam motivasi 

ekstrinsik (Yogi Fernando dkk., 2024). 

 
 

c. Ciri-ciri Motivasi Belajar 
 

Ada tidaknya motivasi seseorang individu untuk belajar sangat 

berpengaruh dalam proses aktivitas belajar itu sendiri. Menurut I. Sari 

(2018) motivasi memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

1) Tekun dalam menyelesaikan tugas (mampu bekerja secara terus- 

menerus dalam waktu yang lama tanpa berhenti hingga selesai). 

2) Ulet dalam menghadapi tantangan (tidak mudah putus asa). Tidak 

memerlukan dorongan eksternal untuk mencapai prestasi terbaik 

(tidak cepat merasa puas dengan pencapaian yang telah diraih). 

3) Menunjukkan minat terhadap berbagai isu yang relevan bagi orang 

dewasa (seperti masalah pembangunan, agama, politik, ekonomi, 

keadilan, pemberantasan korupsi, dan penolakan terhadap 

tindakan kriminal serta amoral). 

4) Lebih suka bekerja secara mandiri. 
 

5) Cepat merasa bosan dengan tugas-tugas yang bersifat rutin 

(aktivitas yang mekanis dan berulang, sehingga kurang 

memberikan ruang untuk kreativitas). 

6) Mampu mempertahankan pendapatnya (jika sudah yakin akan 

suatu hal). 
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7) Tidak mudah melepaskan keyakinan yang dimilikinya. 

 
8) Menyukai pencarian dan pemecahan masalah. 

 
Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa anak 

dengan motivasi belajar yang tinggi akan menunjukkan beberapa ciri, 

seperti keinginan untuk mendalami materi, ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas, ambisi untuk berprestasi, dan dorongan untuk 

berkembang. Jika hal tersebut ditemukan maka siswa tersebut memiliki 

motivasi belajar yang baik. 

 
 

d. Peranan Motivasi dalam Pembelajaran 
 

Proses pembelajaran merupakan aktivitas yang melibatkan 

individu secara fisik dan mental. Kegiatan ini tidak akan terjadi tanpa 

adanya dorongan atau motivasi yang kuat, baik dari dalam diri individu 

itu sendiri maupun dari faktor eksternal yang memengaruhi mereka. 

Menurut Wasty (Rahman, 2021) berikut adalah beberapa peran 

motivasi dalam pembelajaran: 

1) Motivasi sebagai penggerak utama: Motivasi berfungsi sebagai 

pendorong bagi siswa untuk belajar, baik yang berasal dari dalam 

diri mereka (motivasi internal) maupun dari luar (motivasi eksternal). 

2) Motivasi dalam menetapkan tujuan pembelajaran: Motivasi 

berkaitan erat dengan tujuan; tanpa tujuan, seseorang tidak akan 

memiliki motivasi. Oleh karena itu, motivasi sangat penting untuk 

mencapai hasil belajar yang optimal. Motivasi memberikan arah dan 
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kegiatan yang harus dilakukan siswa sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan. 

3) Motivasi dalam menentukan arah tindakan: Motivasi juga berperan 

dalam membantu siswa memilih tindakan yang harus diambil untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan. 

4) Motivasi internal dan eksternal dalam pembelajaran: Dalam proses 

belajar, motivasi internal biasanya berasal dari dalam diri siswa, 

sedangkan motivasi eksternal sering kali diperoleh dari guru atau 

pendidik. 

5) Motivasi dan pencapaian prestasi: Motivasi memiliki peran penting 

dalam membantu siswa meraih prestasi belajar. Tingkat prestasi 

belajar seorang siswa sering kali berkaitan dengan tingkat motivasi 

yang dimilikinya. 

 
 

4. Hasil Belajar 
 

a. Pengertian Hasil Belajar 
 

Menurut Lestari dkk. (2021) hasil belajar merupakan suatu 

penilaian yang diperoleh seseorang dari proses dan pengenalan yang 

dilakukan secara berulang. Hasil belajar juga berpengaruh dalam 

membentuk karakter individu, karena individu yang ingin mencapai hasil 

belajar yang baik akan mengubah cara berpikir dan perilaku mereka 

untuk memperoleh hasil akhir yang memuaskan. Rahman (2021) juga 

mengungkapkan bahwa hasil belajar merupakan capaian yang 

diperoleh oleh siswa setelah proses pembelajaran selesai. Pencapaian 
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tersebut mencakup berbagai kemampuan, baik dalam aspek kognitif, 

afektif, maupun psikomotorik yang didapatkan oleh siswa setelah 

memperoleh pengalaman belajar. 

Lebih lanjut Ulfah & Arifudin (2021) berpendapat bahwa hasil 

belajar merujuk pada kemampuan yang diperoleh oleh peserta didik 

melalui kegiatan pembelajaran, yang dapat digunakan sebagai 

indikator pencapaian tujuan belajar. Proses belajar mengajar 

melibatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor, yang menjadi acuan 

dalam menilai hasil belajar peserta didik. Hasil belajar juga dapat 

dipahami sebagai gambaran dari upaya belajar yang dilakukan. 

Semakin giat siswa dalam belajar, seharusnya semakin baik pula hasil 

belajar yang mereka capai. Oleh karena itu, hasil belajar dapat dijadikan 

salah satu indikator untuk menilai keberhasilan kegiatan belajar yang 

diikuti oleh siswa (Yandi dkk., 2023). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

pencapaian yang diperoleh oleh siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Ini mencakup berbagai aspek, seperti pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang telah dikembangkan selama kegiatan 

belajar. Hasil belajar dapat diukur melalui berbagai metode penilaian 

dan berfungsi sebagai indikator tercapainya tujuan pembelajaran yang 

telah disepakati. Dengan kata lain, hasil belajar mencerminkan 

efektivitas proses pendidikan dan kemampuan siswa dalam 

menerapkan pengetahuan yang mereka peroleh. 
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b. Indikator Hasil Belajar 

 
Indikator hasil belajar adalah kriteria atau ukuran yang 

digunakan untuk menilai sejauh mana siswa telah mencapai tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan. Indikator ini berfungsi sebagai pedoman 

untuk mengukur pencapaian kompetensi siswa dalam suatu mata 

pelajaran atau topik tertentu. Menurut Yeni dkk. (2022) hasil belajar 

mencakup tiga ranah yaitu: 

1) Ranah Kognitif, adalah ranah yang mencakup kegiatan mental 

(otak). Kegiatan otak merupakan ranah kognitif. Menurut Bloom, 

ranah kognitif itu terdapat enam jenjang proses berfikir yaitu: 

pengetahuan /hafalan/ ingatan, pemahaman, penerapan, analisis, 

sintetis, penilaian. 

 
 

2) Ranah afektif, merupakan bagian yang berkaitan dengan sikap 

individu yang dapat diprediksi perubahannya ketika seseorang telah 

menguasai kognisi pada tingkat yang tinggi. Hasil belajar afektif akan 

tercermin pada siswa melalui berbagai perilaku, seperti: perhatian 

terhadap pelajaran, disiplin, motivasi belajar, penghargaan terhadap 

guru dan teman sekelas, kebiasaan belajar, serta interaksi sosial. 

 
3) Ranah psikomotorik, Hasil belajar ini tampak dalam bentuk 

keterampilan dan kemampuan individu untuk bertindak. Terdapat 

enam tingkat keterampilan, yaitu: gerakan refleks (keterampilan yang 

terjadi secara otomatis), keterampilan dalam gerakan yang dilakukan 

secara sadar, kemampuan perseptual yang mencakup kemampuan 
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membedakan visual, auditori, motorik, dan lainnya, kemampuan fisik 

seperti kekuatan, keseimbangan, dan ketepatan, keterampilan 

gerakan yang berkisar dari yang sederhana hingga yang kompleks, 

serta kemampuan dalam komunikasi nonverbal, seperti gerakan 

ekspresif dan interpretatif. 

Indikasi bahwa siswa selesai belajar adalah adanya perubahan 

perilaku oleh individu, contohnya sebelumnya tidak tahu menjadi tahu, 

atau tidak mengerti menjadi mengerti. Hasil belajar akan tampak pada 

setiap perubahan pada aspek-aspek tersebut. Adapun aspek-aspek 

tersebut adalah pengetahuan, pengertian, kebiasaan keterampilan, 

apresiasi, emosional, interaksi sosial, raga, budi pekerti sikap (Yeni 

dkk., 2022). 

 
 

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
 

Menurut Siregar (2024) hasil belajar yang diperoleh oleh siswa 

merupakan hasil dari interaksi antara dua faktor yang memengaruhi, 

yaitu faktor internal dan faktor eksternal. 

1) Faktor Internal Faktor ini berasal dari dalam diri siswa dan mencakup 

dua aspek: 

a) Aspek fisiologis yang berkaitan dengan kondisi fisik dan 

kebugaran tubuh, dapat memengaruhi semangat dan 

konsentrasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

b) Aspek psikologis, yang meliputi berbagai faktor yang 

memengaruhi kuantitas dan kualitas pembelajaran siswa. 
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Beberapa faktor psikologis yang dianggap penting adalah: (1) 

tingkat kecerdasan/intelegensi, (2) sikap siswa, (3) bakat, (4) 

minat, dan (5) motivasi. Aspek psikologis ini berkaitan dengan 

kondisi mental individu. 

c) Intelegensi siswa: intelegensi mencakup kemampuan untuk 

beradaptasi dengan cepat dalam situasi baru, memahami 

konsep abstrak, dan belajar dengan efisien. Tingkat kecerdasan 

siswa sangat berpengaruh terhadap keberhasilan belajar; 

semakin tinggi intelegensi, semakin besar peluang untuk sukses, 

dan sebaliknya. 

d) Sikap siswa: sikap adalah reaksi internal yang cenderung stabil 

terhadap objek tertentu, baik positif maupun negatif. Sikap positif 

siswa terhadap guru dan pelajaran dapat menjadi indikator awal 

yang baik untuk proses belajar, sedangkan sikap negatif dapat 

menghambat pembelajaran. 

e) Bakat siswa: bakat adalah kemampuan potensial yang dimiliki 

seseorang untuk mencapai keberhasilan di masa depan. Setiap 

individu memiliki bakat yang dapat memengaruhi prestasi belajar 

mereka. 

f) Minat siswa: minat adalah dorongan psikologis yang mendorong 

seseorang untuk mencapai tujuan tertentu, sehingga siswa yang 

memiliki minat besar terhadap pelajaran akan lebih fokus dan 

berusaha lebih keras, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

prestasi mereka. 
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g) Motivasi siswa: adalah dorongan yang memengaruhi perilaku 

seseorang untuk bertindak demi mencapai tujuan tertentu. 

Motivasi berperan penting dalam efektivitas kegiatan belajar 

siswa. 

 
 

2) Faktor Eksternal yang memengaruhi hasil belajar dapat dibagi 

menjadi dua kategori: lingkungan sosial dan lingkungan non-sosial. 

a) Lingkungan Sosial 
 

(1) Lingkungan Sosial Masyarakat: keadaan masyarakat di 

sekitar siswa dapat memengaruhi prestasi belajar. Jika 

lingkungan terdiri dari individu berpendidikan tinggi dan 

memiliki sikap baik, hal ini dapat memaksimalkan anak agar 

lebih rajin belajar. Sebaliknya, lingkungan yang kurang baik 

dapat menghalangi berkembangnya semangat belajar. 

(2) Lingkungan Sosial Keluarga: termasuk orang tua dan anggota 

rumah tangga lainnya, memiliki pengaruh besar terhadap 

keberhasilan belajar anak. Pendidikan orang tua, 

penghasilan, perhatian dan bimbingan yang diberikan, serta 

hubungan antar anggota keluarga dapat memengaruhi 

pencapaian belajar anak. 

(3) Lingkungan sosial sekolah: faktor-faktor di sekolah, seperti 

metodepembelajaran, kurikulum yang berlaku, interaksi guru 

dan siswa, serta tingkat kedisiplinan sekolah, juga berperan 

dalam memotivasi siswa untuk belajar lebih baik. 
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b) Lingkungan Non-Sosial Faktor-faktor dalam lingkungan non-sosial 

meliputi kondisi fisik seperti gedung sekolah, rumah, alat belajar, 

cuaca, dan waktu yang digunakan siswa. Lingkungan yang tidak 

mendukung, seperti gedung sekolah yang kurang baik atau 

kondisi rumah yang tidak nyaman, dapat berdampak negatif pada 

proses belajar siswa. 

 
 

d. Teori-teori Belajar 
 

Teori belajar adalah cara untuk memahami proses orang belajar, 

termasuk cara mereka mendapatkan, mengolah, dan menyimpan 

pengetahuan serta keterampilan dari pengalaman. Teori ini membantu 

untuk memahami proses belajar berlangsung dan memberikan 

petunjuk bagi guru dalam membuat metode pengajaran yang baik. 

Berikut adalah teori-teori yang relevan dalam proses pembelajaran IPS 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis wordwall: 

 
 

1) Teori belajar behavioristik 
 

Teori belajar behavioristik adalah teori yang menekankan 

bahwa perubahan perilaku siswa adalah hasil dari proses 

pembelajaran. Dalam teori ini, belajar dipandang sebagai perubahan 

perilaku yang terjadi akibat interaksi antara stimulus dan respon. 

Oleh karena itu, semua yang diberikan oleh guru (stimulus) dan hasil 

yang ditunjukkan oleh siswa (respon) harus dapat diamati dan diukur. 

Penerapan teori behavioristik dalam proses pembelajaran bertujuan 
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untuk memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran, yaitu agar 

siswa dapat menunjukkan perilaku yang diharapkan. Teori ini 

diterapkan melalui berbagai aspek, seperti tujuan pembelajaran, 

materi yang diajarkan, karakteristik siswa, serta media dan fasilitas 

yang tersedia di sekolah-sekolah pada umumnya (Fithriyah, 2024). 

Menurut teori ini, seseorang terlibat dalam perilaku tertentu 

karena telah mempelajarinya atau mengaitkannya dengan imbalan. 

Namun, seseorang juga bisa menghentikan perilaku tersebut jika 

tidak mendapatkan imbalan. Semua hasil dari perilaku ini adalah 

perilaku yang dapat dipelajari (Abidin, 2022). 

 
 

2) Teori Belajar Humanistik 
 

Teori belajar humanistik adalah pendekatan yang mendorong 

siswa untuk menikmati proses belajar mengenai objek atau materi 

yang berkaitan dengan aspek-aspek kemanusiaan. Menurut aliran 

humanistik, tujuan belajar adalah untuk memanusiakan manusia. 

Proses belajar dianggap berhasil jika siswa dapat memahami 

lingkungan dan diri mereka sendiri. Teori ini memandang bahwa 

proses belajar bertujuan untuk kepentingan kemanusiaan (Lubis, 

2024). Berdasarkan artikel yang ditulis oleh (Fithriyah, 2024) berikut 

adalah beberapa contoh penerapan teori belajar humanistik: 

a) memberikan perhatian dan motivasi kepada siswa dalam proses 

belajar. 
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b) menjelaskan kembali materi jika ada siswa yang belum 

memahami. 

c) memahami karakteristik masing-masing siswa. 
 

d) menyediakan fasilitas dan sumber belajar, seperti buku, media 

visual, dan audio. 

e) menjaga komunikasi yang baik dengan siswa agar suasana 

pembelajaran tetap terjaga. 

 
 

3) Teori Belajar Konstruktivisme 

Konstruktivisme adalah paham yang berkembang dari teori 

belajar kognitif, yang diterapkan dalam pembelajaran guna 

mengoptimalkan pemahaman konseptual siswa. Teori belajar 

konstruktivisme menekankan bahwa pembelajaran merupakan proses 

aktif di mana siswa membangun pengetahuan sendiri melalui interaksi 

sosial dan pengalaman langsung. Untuk menciptakan pembelajaran 

efektif dan pencapaian belajar optimal, guru perlu menerapkan 

metode inovatif yang menghasilkan pengalaman bermakna. 

Penerapan prinsip learning by doing dalam konstruktivisme terbukti 

mendorong keaktifan siswa dan menciptakan lingkungan belajar 

kondusif, yang berujung pada peningkatan hasil belajar. Oleh karena 

itu, tercapainya tujuan pembelajaran bergantung pada kontribusi 

maksimal guru dan siswa sesuai peran masing-masing dalam proses 

pendidikan (Lathifah dkk., 2024). 
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Nugraha & Herdiana, 2024 mengemukakan bawha 

konstruktivisme memiliki karakteristik utama sebagai berikut: (1) 

pembelajaran aktif (active learning), (2) keterlibatan siswa dalam 

aktivitas autentik dan situasional yang relevan dengan konteks nyata, 

(3) desain aktivitas belajar yang menarik dan menantang untuk 

merangsang pemikiran kritis, (4) kemampuan siswa menghubungkan 

informasi baru dengan pengetahuan sebelumnya melalui proses 

bridging, (5) refleksi kritis terhadap pengetahuan yang sedang 

dikonstruksi, (6) peran guru sebagai fasilitator yang mendukung 

konstruksi pengetahuan siswa, serta (7) penerapan scaffolding berupa 

bantuan sementara yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam 

proses belajar. 

 
 

4) Teori Multimedia Learning 
 

Teori Multimedia Learning (TML) yang dikembangkan oleh 

Richard E. Mayer—profesor psikologi dari University of California, 

Santa Barbara, pada akhir 1990-an hingga awal 2000-an— 

menjelaskan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika 

informasi disajikan melalui kombinasi kata (verbal) dan gambar 

(visual), bukan hanya secara verbal semata. Landasan teori ini 

bersumber dari psikologi kognitif, khususnya mekanisme pemrosesan 

informasi otak manusia melalui dua saluran terpisah: verbal dan 

visual. Sebagai fondasi teoretis pembelajaran digital, Cognitive Theory 

of Multimedia Learning (CTML) memastikan pemanfaatan teknologi 
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tidak hanya menarik, tetapi juga efektif secara kognitif dengan 

mempertimbangkan batasan memori kerja dan cara otak mengolah 

informasi. Dengan demikian, pembelajaran digital yang dirancang 

berdasarkan prinsip CTML akan lebih terarah, efisien, dan berdampak 

signifikan pada hasil belajar (Mayer, 2022). 

Menurut Sarden (Hanum dkk., 2023) dalam kerangka teori ini, 

pelajar bertugas aktif memahami materi yang disajikan serta 

berkontribusi sebagai agen pembelajaran untuk membangun 

pengetahuan baru. Teori ini juga mengadopsi arsitektur memori tiga 

tingkat: (1) sensory memory (memori indra) yang menangkap 

informasi baru secara sementara, (2) working memory (memori kerja) 

sebagai ruang pemrosesan informasi secara sadar, dan (3) long-term 

memory (memori jangka panjang) yang menyimpan informasi secara 

permanen sebagai basis pengetahuan. 

 

 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 

 
Adapun penelitian yang relevan dengan pengaruh penggunaan 

media pembelajaran berbasis wordwall di sekolah dasar adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Hasil Penelitian yang Relevan 

 

No. Penelitian yang Relevan Penjelasan 

1. Penulis Melisa Pratiwi, Krisdianti, Lestari, 
Muhammad Anggie 

 Judul Penelitian Pengaruh media pembelajaran 
wordwall terhadap motivasi belajar 
Bahasa Indonesia di Kelas V SD 

 Tahun Penelitian 2024 
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Variabel Penelitian Media pembelajaran wordwall dan 
mootivasi belajar 

 

Hasil Penelitian Hasil penelitian ini mengindikasikan 
bahwa media pembelajaran interaktif 
Wordwall dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar siswa 
kelas V dalam mata pelajaran 
Bahasa Indonesia secara signifikan. 
Temuan ini mendukung sebuah 
argumen bahwa penerapan 
teknologi dalam proses belajar dapat 
membangu lingkungan belajar 
menarik dan efektif. Selain 
mendorong siswa belajar lebih 
semangat, Wordwall juga membantu 
mengembangkan  kemampuan 
berpikir kritis, komunikasi, dan 
kolaborasi. Selain itu, media 
interaktif ini mempermudah proses 
penilaian oleh guru dan 
memungkinkan pemantauan 
perkembangan belajar siswa dengan 
lebih efisien. (Sijabat dkk., 2024). 

 

Persamaan Penelitian ini memiliki variabel yang 
sama dengan penelitian yang akan 
dilakukan yaitu wordwall dan 
motivasi belajar. 

Perbedaan Penelitian ini hanya memiliki dua 
variabel sedangkan penelitian yang 
akan dilakukan memiliki tiga 
variabel. 

 

2. Penulis Nurul Awalyah, Hidayah Quraisy, 
Suardi 

Judul Penelitian Pengaruh game interaktif wordwall 
terhadap motivasi dan hasil belajar 
matematika siswa kelas V SDN No. 
128 Inpres Mangulabbe 

Tahun Penelitian 2024 
 

Variabel Penelitian Game interaktif wordwall, motivasi 
dan hasil belajar 

Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa media game 
interaktif wordwall memiliki pengaruh 
yang positif terhadap siswa kelas V 
di SDN No. 138 Inpres Mangulabbe 
berupa motivasi dan hasil belajar 

 Matematika yang meningkat. Terlihat  
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dari peningkatan nilai tes sebelum 
dan setelah perlakuan. Selain itu, 
hasil uji hipotesis menggunakan uji 
independent sample t-test dengan 
bantuan SPSS Statistic versi 2.6 
menunjukkan hasil hipotesis nol (H0) 
ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) 
diterima (Awalyah dkk., 2024). 

 

Persamaan Terletak pada kesamaan jumlah dan 
jenis variabel penelitian 

Perbedaan Penelitian ini terbatas hanya pada 
satu sekolah, sedangkan penelitian 
yang akan dilakukan oleh peneliti 
memiliki populasi yang lebih besar 
yaitu tingkatan gugus 

 

3. Penulis Alifiya Salsabila, Dadang Mulyana 
dan Cahyono 

Judul Penelitian Pengaruh media wordwall terhadap 
motivasi dan hasil belajar peserta 
didik pada mata pelajaran 
Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan 

Tahun Penelitian 2023 
 

Variabel Penelitian Media wordwall dan motivasi belajar 

Hasil Penelitian Peran media wordwall pada siswa 

berpengaruh terhadap motivasi 
belajar mereka. Jika dibandingkan 
dengan siswa yang tidak 
menggunakan media Wordwall, 
dampaknya sangat signifikan. Hal ini 
dibuktikan melalui hasil angket yang 
telah disebarkan kepada siswa, data 
wawancara dan hasil pretest dan 
posttest yang telah dilakukan. Selain 
itu, hasil uji hipotesis menunjukkan 
bahwa hipotesis alternatif (Ha) 
diterima dan hipotesis nol (Ho) 
ditolak. (Salsabila dkk., 2023). 

Persamaan Memiliki variabel bebas yang sama 
yaitu media wordwall 

 

Perbedaan Fokus penelitian ini pada mata 
pelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan, sedangkan 
penelitian yang akan dilakukan fokus 
pada mata pelajaran IPS. 

4. Penulis Nindy Puji Nabilah dan Attin Warmi 

Judul Penelitian Pengaruh   media  pembelajaran 
berbasis website wordwall games 
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 terhadap 
Matematika 
Jalancagak 

motivasi 
di Kelas 

belajar 
VIII 2 

Tahun Penelitian 2023   

Variabel Penelitian Wordwall 
belajar 

games dan motivasi 

Hasil Penelitian Penggunaan  media  pembelajaran 
melalui permainan Wordwall di kelas 
VII SMPN 2 Jalancagak memberikan 
efek positif bagi siswa. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 
siswa memberikan tanggapan yang 
baik terhadap penggunaan situs 
Wordwall sebagai media 
pembelajaran. Penyajian yang 
inovatif dan tema yang menarik 
membuat siswa merasa lebih 
antusias saat belajar. Tanggapan 
positif dan minat siswa terhadap 
permainan Wordwall dapat 
meningkatkan motivasi belajar 
mereka. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan 
situs Wordwall ini efektif dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa 
(Nabilah & Warmi, 2023). 

 

Persamaan Memiliki variabel bebas yang sama 
yaitu media wordwall dan variabel 
terikat yaitu motivasi belajar. 

Perbedaan Penelitian ini dilakukan di tingkat 
SMP, sedangkan penelitian yang 
akan dilakukan berada di jenjang 
SD. 

 

5. Penulis Septiawan Prasetya Permana dan 
Kasriman 

Judul Penelitian Pengaruh media pembelajaran 
wordwall terhadap motivasi belajar 
IPS Kelas IV 

Tahun Penelitian 2022 
 

Variabel Penelitian Media pembelajaran wordwall dan 
motivasi belajar 

Hasil Penelitian Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
Wordwall berpengaruh terhadap 
motivasi belajar IPS di SDN 
Pisangan Baru 09. Meskipun 
pembelajaran tatap muka terbatas, 
hal  ini  tidak  menjadikan  guru 

 berhenti untuk memberikan inovasi  
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dalam kegiatan belajat, termasuk 
penggunaan Wordwall. Wordwall 
yang dilengkapi dengan template 
yang berisi video game dapat 
mengubah persepsi bahwa video 
game hanya sebatas hiburan, 
melainkan juga dapat digunakan 
sebagai bahan ajar yang dapat 
memotivasi siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran (Permana & 
Kasriman, 2022). 

 

Persamaan Penelitian ini dilaksanakan di kelas 
IV dan fokus mata pelajarannya 
adalah IPS 

Perbedaan Terletak pada variabel terikat, pada 
penilitian yang akan dilakukan 
terdapat variabel yag tidak terdapat 

 pada penelitian ini yaitu hasil belajar.  
 

 
C. Kerangka Pikir 

 
Proses pembelajaran IPS yang berlangsung di SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar menggunakan kurikulum 

merdeka. Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas IV yang terdiri dari 

dua sekolah dengan kualifikasi yang sama, yaitu kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Dalam penelitian ini, siswa Kelas IV UPT SPF SDN Nusa 

Harapan Permai terpilih sebagai kelas eksperimen, sedangkan siswa 

Kelas IV UPT SPF SDN Sipala 2 terpilih sebagai kelas kontrol. Kelas 

eksperimen akan mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran IPS 

dengan menggunakan media pembelajaran wordwall. Sementara pa 

kelas kontrol akan berlangsung pembelajaran tanpa media wordwall. 

Sebelum perlakuan, kedua kelas yang terpilih akan melaksanakan 

pretest terlebih dahulu untuk mengukur kemampuan awal siswa terkait 
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materi yang akan dipelajari. Setelah perlakuan, kedua kelas akan 

mengikuti posttest untuk mengetahui hasil belajar yang dicapai. 

Berdasarkan penelitian terbaru, wordwall dapat memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar. Seperti 

yang ditulis oleh Melisa, dkk bahwa media pembelajaran interaktif 

wordwall terbukti secara signifikan mampu meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa kelas V. Temuan ini menguatkan argumen bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang efektif dan menarik. Wordwall tidak hanya 

memotivasi siswa untuk lebih giat belajar, tetapi juga mengasah 

kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi. Di samping itu, 

media ini memudahkan guru dalam melakukan penilaian dan memantau 

perkembangan belajar siswa dengan lebih efisien. 

Hasil yang sama juga diungkapkan oleh Nindy Puji Nabilah dan 

Attin Warmi melalui sebuah penelitian bahwa siswa memberikan 

tanggapan yang baik terhadap penggunaan situs Wordwall sebagai 

media pembelajaran. Penyajian yang inovatif dan tema yang menarik 

membuat siswa merasa lebih antusias saat belajar. Tanggapan positif 

dan minat siswa terhadap permainan Wordwall dapat meningkatkan 

motivasi belajar mereka. 

Wordwall yang menyediakan berbagai template permainan 

edukatif yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar. Dengan memanfaatkan media interaktif, diharapkan 

siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi secara aktif 
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dalam kegiatan pembelajaran. Dengan meningkatnya motivasi belajar, 

diharapkan hasil belajar siswa dalam IPS juga akan meningkat. Wordwall 

memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan, 

sehingga mereka lebih mudah memahami materi dan mengingat 

informasi yang diajarkan. 

Selanjutnya peneliti mengumpulkan data melalui angket, tes, dan 

lembar observasi untuk mengetahui secara ilmiah pengaruh media 

pembelajaran berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk menentukan 

pengaruh pada media berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa. Kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan 

dalam tabel berikut: 
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Kontrol 

Pembelajaran IPS 

Pretest 

Eksperimen 

Pretest 

Pembelajaran berlangsung 

dengan menggunakan media 

pembelajaran wordwall 

Analisis Data 

 
 

 
Gambar 2.1 Kerangka Pikir Penelitian 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

Post test  Post test 

   

 

 

 
 

   

 
D. Hipotesis Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah, maka diperoleh hipotesis 

penelitian sebagai berikut: 

H₁ : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap motivasi belajar IPS siswa kelas 4 SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

Tidak Berpengaruh Temuan Berpengaruh 

Pembelajaran berlangsung 

tanpa media pembelajaran 

wordwall 
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H₁ : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 4 SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

H₁ : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas 4 SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 



 

BAB III 
 

METODOLOGI PENELITIAN 
 
 
 

A. Jenis dan Desain Penelitian 
 

1. Jenis Penelitian 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian Quasi Eksperimen. Penelitian eksperimen bertujuan untuk 

mengidentifikasi dampak dari variabel tertentu terhadap variabel lainnya 

dalam kondisi yang sangat terkontrol (Syahrizal & Jailani, 2023). 

Selanjutnya penelitian ini menggunakan desain penelitian Nonequivalent 

Control Group yang digunakan untuk membandingkan efek penerapan 

media pembelajaran berbasis Wordwall dengan pembelajaran tanpa 

media, serta dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Desain penelitian ini digunakan karena peneliti ingin memahami 

pengaruh yang ditimbulkan oleh variabel penelitian terhadap motivasi 

dan hasil belajar siswa, khususnya pada pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial. 

 
 

2. Desain Penelitian 
 

Desain penelitian ini menggunakan metode quasi-experiment, 

yang melibatkan dua kelas sebagai sampel. Pemilihan model quasi- 

experiment disebabkan oleh ketidakmampuan peneliti untuk sepenuhnya 

mengendalikan kedua kelompok yang diteliti, karena tidak semua 

variabel eksternal dapat dikendalikan. Oleh karena itu, perubahan yang 
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terjadi mungkin tidak seluruhnya disebabkan oleh interpensi yang 

diberikan (Sugiyono, 2013). 

Rancangan quasi-experiment yang diterapkan dalam penelitian ini 

adalah Nonequivalent Control Group Design. Ini disebabkan oleh adanya 

dua kelompok yang tidak dipilih secara acak, yang kemudian mengikuti 

pre-test dan post-test untuk kelompok eksperimen serta kelompok 

kontrol. Rincian lebih lanjut mengenai bentuk rancangan ini akan 

dijelaskan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.1 Rancangan Design Penelitian 

 

Kelompok Pretes Treatment Postest 

Kelas 
Eksperimen 

O1 X O2 

Kelas Kontrol O3 - O4 

 (Sumber: Sugiyono, 2014: 116)  

Keterangan: 
  

X1 = perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan media wordwall 

O1 = pre test kelas eksperimen 

O2 = post test kelas eksperimen 

O3 = pre test kelas kontrol 

O4 = post test kelas kontrol 
 
 
 

Dalam desain penelitian ini, dipilih dua kelas siswa. Satu kelas 

disebut sebagai kelas eksperimen yang menerima perlakuan, sementara 

kelas lainnya disebut sebagai kelas kontrol yang tidak mendapatkan 

perlakuan. O1 dan O3 merujuk pada kelompok yang tidak menerima 
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interpensi, sedangkan O2 merupakan kelompok eksperimen yang 

mendapatkan perlakuan berupa penggunaan media berbasis wordwall. 

O4 merupakan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan interpensi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh media pembelajaran 

berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

 

 
B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

 
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar wilayah gugus II Kec. 

Biringkanaya, Kota Makassar. Penelitian ini direncanakan akan 

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 tepatnya 

pada bulan Maret hingga Mei. Proses penelitiana meliputi: tahap 

persiapan, pengurusan izin, pengumpulan dan pengolahan data hingga 

menyusun hasil penelitian. 

 
 

C. Alur Penelitian 
 

Alur penelitian merujuk pada serangkaian langkah sistematis yang 

diikuti dalam proses penelitian untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Alur ini menggambarkan urutan kegiatan yang harus 

dilakukan, mulai dari perencanaan hingga pelaporan hasil penelitian. 

Penjelasan terkait alur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 (Diagram Alur Penelitian) 

 

 
(Sumber: Penulis, 2025) 

 
 
 

1. Identifikasi Masalah: mengidentifikasi masalah yang ada, yaitu 

rendahnya motivasi dan hasil belajar IPS siswa. 

2. Tinjauan Pustaka: mengkaji literatur yang relevan mengenai variabel 

penelitian. 

3. Penentuan Hipotesis: merumuskan hipotesis yang akan diuji terkait 

pengaruh media Wordwall. Hipotesis 1: adanya pengaruh variabel 

independen berupa media wordwall terhadap variabel dependent 1 

yaitu motivasi belajar IPS kelas IV SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar. Hipotesis 2: adanya pengaruh variabel 

independen berupa media wordwall terhadap variabel dependent 2 

yaitu hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar. Hipotesis 3: adanya pengaruh variabel 

independen berupa media wordwall terhadap variabel dependent 1 

berupa motivasi belajar dan variabel dependent 2 berupa hasil 
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belajar IPS siswa kelas IV Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota 

Makassar. 

4. Desain Penelitian: menggunakan pendekataan eksperimen. 
 

5. Pengumpulan Data: mengumpulkan data melalui penggunaan media 
 

wordwall dan pengukuran motivasi serta hasil belajar. 
 

6. Analisis Data: menganalisis data menggunakan teknik statistik 

deskriptif dan inferensial. 

7. Interpretasi Hasil: membahas hasil analisis dan mengaitkannya 

dengan hipotesis dan teori dengan hasil penelitian 

8. Penarikan Kesimpulan dan Saran: menyimpulkan temuan penelitian 

dan memberikan rekomendasi untuk praktik pendidikan. 

 
 

D. Populasi dan Sampel 
 

1. Populasi 
 

Populasi pada penelitian ini adalah semua siswa kelas 4 sekolah 

dasar yang masuk dalam gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota 

Makassar. Adapun rincian jumlah siswa adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Jumlah Siswa se-Gugus II Kecamatan Biringkanaya 
 

Nama Sekolah Rombel IV Jumlah 
Siswa 

UPT SPF SDN Nusa Harapan Permai A 20 orang 
 B 15 orang 
UPT SPF SD Negeri Inpres A 30 orang 
Paccerakkang B 32 orang 

UPT SPF SDN Sipala 1 A 26 orang 
 B 26 orang 

UPT SPF SDN Sipala 2 A 21 orang 
 B 22 orang 

UPT SPF SD Inpres Mangga Tiga A 27 orang 
 B 29 orang 
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 C 27 orang 
UPT SPF SD Inpres Paccerakkang A 28 orang 

 B 28 orang 
 C 28 orang 
 D 30 orang 

Jumlah  389 
orang 

Sumber: Data Dapodik se-Gugus II Kecamatan Biringkanaya 
 
 
 

2. Sampel 
 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling. Menurut para ahli statistik, purposive sampling 

cenderung sesuai untuk digunakan ketika penelitian memiliki kriteria 

tertentu, sehingga sampel yang dipilih dapat memenuhi tujuan penelitian, 

membantu menyelesaikan permasalahan yang ada, dan memberikan 

hasil yang lebih representatif. Tahapan dalam menerapkan teknik ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Penilaian terhadap tujuan penelitian memerlukan kriteria tertentu 

untuk sampel agar dapat menghindari bias. 

b. Identifikasi dan rumuskan kriteria yang harus dipenuhi oleh sampel. 
 

c. Berdasarkan studi pendahuluan yang teliti, definisikan populasi yang 

relevan untuk penelitian. 

d. Hitung dan tentukan jumlah minimal sampel yang akan dijadikan 

subjek penelitian, memastikan bahwa sampel tersebut memenuhi 

kriteria yang telah ditetapkan. 

Hal yang sama juga diungkapkan oleh (Sugiyono, 2013) bahwa 

purposive sampling adalah metode pemilihan sampel yang dilakukan 

dengan pertimbangan khusus. Berdasarkan penjelasan diatas berarti 
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pengambilan sampel didasarkan pada kriteria atau pertimbangan 

tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya oleh peneliti. Kriteria dalam 

sampel penelitian ini adalah jumlah siswa yang relative sama. Sehingga 

sampel yang terpilih sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Jumlah Siswa Sampel Penelitian 

 
 

No Nama Sekolah Jumlah 

Murid 

Keterangan 

1. UPT SPF SDN Nusa Harapan 

2. Permai 

UPT SPF SD Negeri Sipala 2 

20 orang 

21 orang 

Eksperimen 

Kontrol 

 
 

Sumber: Data Dapodik se-Gugus II Kecamatan Biringkanaya 
 

 
E. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

 
Agar persepsi dalam penelitian ini seragam, ditetapkan definisi 

operasional sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Wordwall 
 

Media pembelajaran wordwall merupakan alat bantu atau sumber 

yang berfungsi untuk menyampaikan materi dan berperan sebagai 

perantara dalam komunikasi informasi. Media ini adalah aplikasi berbasis 

web yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif, termasuk 

kuis dan permainan edukatif. Aplikasi ini mendukung guru dalam 

merancang pembelajaran yang menarik, sehingga dapat meningkatkan 

minat dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

 
 

2. Motivasi Belajar 
 

Motivasi belajar adalah dorongan atau alasan yang mendorong 

individu untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Ini mencakup faktor 
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dari dalam dan luar yang memengaruhi keinginan dan kemampuan siswa 

untuk belajar. Seperti lingkungan belajar, dukungan sosial dan kondisi 

psikologis siswa. Adapun indikator yang menjadi acuan dalam 

menentukan motivasi belajar merupakan ketekunan dalam proses 

pembelajaran, ketahanan dalam menghadapi tantangan, minat serta 

fokus yang tajam saat belajar, pencapaian dalam belajar, dan 

kemandirian dalam proses belajar. 

 
 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah pencapaian yang diperoleh oleh siswa 

setelah mengikuti proses pembelajaran. Ini mencakup berbagai aspek, 

seperti pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang telah dikembangkan 

selama kegiatan belajar. Namun, untuk penelitian yang akan 

dilaksanakan fokus pada hasil belajar yang berkaitan pada ranah 

kognitif. 

 
 

F. Variabel Penelitian 
 

Menurut (Irmawartini & Nurhaedah, 2017) secara sederhana 

variabel penelitian adalah objek yang akan diteliti dan memiliki variasi 

nilai. Objek tersebut dapat berupa makhluk hidup maupun benda mati. 

Jadi variabel dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel independen (variabel bebas) yang dilambangkan dengan X 

adalah variabel yang memengaruhi variabel terikat, di mana variabel 

independennya adalah media pembelajaran berbasis Wordwall. 
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2. Variabel dependen (variabel terikat) yang dilambangkan dengan Y 

adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel independen (variabel 

bebas). Dalam penelitian ini, variabel terikatnya adalah motivasi (Y1) 

dan hasil belajar siswa (Y2). 

 
 

G. Instrumen Penelitian 
 

1. Angket Motivasi Belajar 
 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengkaji motivasi 

belajar siswa adalah angket. Angket dalam penelitian ini terdiri dari 

pernyataan yang disusun oleh peneliti untuk mengidentifikasi motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran IPS sebelum dan setelah perlakuan, 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis wordwall. 

Pengembangan instrumen angket motivasi belajar dirancang 

secara sistematis melalui tahapan validasi teoritis dan empiris untuk 

mengukur berbagai dimensi motivasi siswa, dengan kisi-kisi angket 

berfungsi sebagai panduan utama yang memetakan indikator spesifik ke 

dalam butir pertanyaan terstruktur. Setiap indikator kemudian 

ditransformasikan menjadi butir pernyataan menggunakan skala 1-4 dari 

selalu hingga tidak pernah yang dirancang untuk menghindari bias dan 

ambiguitas. 

 
 

2. Lembar Observasi 

Observasi merupakan pengamatan langsung yang dilakukan 

dengan melihat secara langsung objek penelitian untuk mengumpulkan 
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data yang diperlukan dalam penelitian. Observasi dilaksanakan untuk 

menilai proses belajar didalam kelas dengan menggunakan lembar 

observasi siswa yang sesuai dengan rencana pelaksanaan 

pembelajaran. Selain itu, lembar observasi juga disiapkan untuk 

mengumpulkan data pengamatan motivasi belajar siswa saat proses 

pembelajaran berdasarkan indikator yang telah ditetapkan. 

 
 

3. Tes 
 

Instrumen tes dalam penelitian ini adalah soal pilihan ganda. Tes 

ini untuk mengukur tingkat pemahaman materi dan hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah perlakuan, yang dilakukan dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis wordwall. Peneliti akan memberikan dua 

jenis tes, yaitu pre-test dan post-test. Sebelum tes hasil belajar 

digunakan, instrumen tersebut akan diuji validitasnya oleh tim validator 

untuk memastikan kelayakannya. 

 
 

4. Dokumentasi 
 

Dokumentasi bertujuan untuk mendapatkan data secara langsung 

dari lokasi penelitian, yang mencakup modul ajar, validasi instrumen, 

serta mengumpulkan foto-foto aktivitas siswa selama proses penelitian 

berlangsung. 
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H. Teknik Pengumpulan Data 

 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Tes 
 

Teknik pengumpulan data dengan menggunakan tes adalah cara 

yang digunakan untuk menilai pengetahuan, keterampilan, atau 

kemampuan seseorang pada bidang tertentu melalui serangkaian 

pertanyaan atau tugas yang telah disusun. Tes ini bisa berupa tes tertulis, 

tes lisan, atau tes praktik, dan umumnya diterapkan dalam konteks 

pendidikan, penelitian, atau evaluasi. Teknik ini memungkinkan 

pengukuran yang objektif dan sistematis terhadap kemampuan individu, 

serta dapat memberikan data yang kuantitatif untuk analisis lebih lanjut. 

Sehingga dalam penelitian ini tes digunakan untuk mengetahui hasil 

belajar siswa secara sistematis melalui tahap pretest dan postest. 

 
 

2. Angket 
 

Angket adalah sekumpulan pertanyaan yang diajukan kepada 

individu dengan tujuan agar mereka mau memberikan jawaban sesuai 

dengan permintaan dari pihak yang mengajukan. Menurut Sugiyono 

(2013) angket adalah metode pengumpulan data yang efektif jika peneliti 

sudah mengetahui dengan jelas variabel yang akan diukur dan 

memahami apa yang diharapkan dari responden. Berdasarkan cara 

respon yang diberikan, angket terbagi kedalam 2 jenis, angket terbuka 

dan angket tertutup. Angket terbuka merupakan jenis angket yang 
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dirancang sedemikian rupa sehingga responden boleh memberikan 

jawaban yang cocok dengan keinginan dan situasi mereka. Sedangkan 

angket tertutup adalah jenis angket yang responden hanya perlu 

memberikan tanda centang pada kolom atau tempat yang sesuai. Ketiga 

ada angket campuran yang merupakan kombinasi antara angket terbuka 

dan angket tertutup (Milya, 2013). Sehingga, jenis angket yang 

digunakan pada penelitian ini adalah angket tertutup. 

 
 

3. Observasi 

Observasi adalah pengamatan langsung di dalam kelas selama 

proses penelitian dilakukan, bertujuan untuk mengumpulkan data 

mengenai interaksi siswa dan tingkat keterlibatan. 

 
 

I. Teknik Analisis Data 
 

Dalam penelitian kuantitatif ini, metode analisis data yang 

diterapkan bertujuan untuk menguji hipotesis yang diajukan. Proses 

analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik inferensial untuk 

menilai perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Metode analisis ini memungkinkan peneliti untuk mengukur 

seberapa besar pengaruh perlakuan terhadap variabel dependen dalam 

penelitian, yaitu motivasi dan hasil belajar siswa. 
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1. Analisis Deskriptif Statistik 

 
Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum 

mengenai karakteristik sampel, baik dari segi nilai pretest dan posttest, 

maupun motivasi belajar siswa. Pada tahap ini, peneliti akan menghitung 

ukuran pemusatan data seperti rata-rata (mean), median, dan modus, 

serta ukuran sebaran data seperti standar deviasi (SD) untuk masing- 

masing kelompok. Menurut (I. A. Siregar, 2021) statistik deskriptif 

bermanfaat untuk menyajikan informasi yang mudah dipahami dan 

memberikan gambaran awal tentang kondisi data yang ada. Statistik 

deskriptif ini sangat penting untuk memahami distribusi motivasi dan 

hasil belajar siswa sebelum dan setelah perlakuan. 

a. Analisis Deskriptif Hasil Belajar 
 

Adapun kriteria pengukuran hasil belajar berdasarkan KKM satuan 

pendidikan sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria Hasil Belajar 
 

KKM Panjang Rentang Predikat 

 Interval A (Sangat 

Baik) 

B (Baik) C 

(Cukup) 

D (Perlu 

Bimbingan 

) 

80 20/3 = 6,7 93-100 87-92 80-86 0-79 

75 25/3 = 8,3 92-100 83-91 75-82 0-74 

70 30/3 = 10 90-100 80-89 70-79 0-69 

65 35/3 = 11,7 88-100 77-87 65-76 0-64 

Sumber: Permendikbud Nomor 23 tahun 2016 
 
 

b. Analisis Deskriptif Motivasi Belajar 
 

Teknik analisis deskriptif dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran mengenai motivasi siswa dalam mata pelajaran 
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IPS yang menggunakan media pembelajaran berbasis wordwall. Angket 

yang digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa dianalisis secara 

deskriptif. Angket tersebut dirancang berdasarkan skala Likert yang 

terdiri dari beberapa pernyataan yang harus dipilih oleh siswa dengan 

mencentang atau menceklis (✓) pada pilihan jawaban Sangat Setuju 

(SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), atau Sangat Tidak Setuju (STS). 

Jika angket sudah disebar dan diisi oleh siswa, maka hasilnya akan 

diolah menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐴𝑘ℎ𝑖𝑟 = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐵𝑜𝑏𝑜𝑡 
× 100 = 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 

 
Hasil persentase perolehan tersebut akan diklasifikasikan dengan 

kriteria sebagai berikut : 

Tabel 3.5 Kriteria Tingkat Penilaian Motivasi Belajar 

Persentase Kriteria 

85%-100% Sangat tinggi 
 

69%-84% Tinggi 
 

53%-68% Sedang 
 

37%-52% Rendah 
 

20%-36% Sangat Rendah 

Sumber : (Hendrayana & Thaib, 2014) 

2. Analisis Inferensial Statistik 
 

Analisis statistik inferensial diperlukan untuk menguji dugaan 

sementara dalam sebuah penelitian. Sebelum melakukan pengujian 

hipotesis, perlu dilakukan uji prasyarat data, yang mencakup uji normalitas 

dan uji homogenitas. Uji normalitas bertujuan untuk menentukan data 
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mengikuti distribusi normal, sedangkan uji homogenitas digunakan untuk 

memeriksa kesamaan varians antar kelompok. Kedua uji ini penting untuk 

memastikan bahwa analisis yang dilakukan valid dan dapat diandalkan. 

a. Uji Prasyarat 
 

1) Uji Normalitas 
 

Uji normalitas dalam penelitian ini digunakan untuk menguji data 

motivasi dan hasil belajar. Kriteria yang digunakan untuk menentukan 

normalitas data adalah sebagai berikut: 

a) Jika nilai Signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, maka data penelitian 

dianggap berdistribusi normal. 

b) Jika nilai Signifikansi (Sig.) kurang dari 0,05, maka data penelitian 

dianggap tidak berdistribusi normal. 

 

 
2) Uji Homogenitas 

 
Uji homogenitas adalah uji statistik yang bertujuan untuk 

menentukan kedua kelas yang dijadikan objek penelitian memiliki varians 

yang sama. Uji ini diperlukan untuk mengevaluasi sampel dalam penelitian 

ini memiliki variansi yang homogen atau tidak. Data dianggap homogen 

jika hasil dari Uji Levene lebih besar dari nilai tabel, atau jika nilai koefisien 

Sig lebih besar dari alpha yang ditetapkan, yaitu 5% (0,05). Sebaliknya, 

jika Uji Levene kurang dari nilai tabel, atau nilai koefisien Sig kurang dari 

0,05, maka data dinyatakan tidak homogen. 
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b. Uji Hipotesis 

 
Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengidentifikasi pengaruh 

variabel independen terhadap setiap variabel dependen dengan 

menggunakan uji anova. Uji anova digunakan untuk mengevaluasi 

pengaruh secara individual dari variabel independen terhadap variabel 

dependen. Hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut: 

1) Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen motivasi belajar 

adalah sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap motivasi belajar IPS siswa kelas IV SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya. 

H1 : Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis wordwall 

terhadap motivasi belajar IPS siswa kelas IV SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya. 

2) Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen hasil belajar adalah 

sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya. 

H1 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya. 

Adapun kriteria pengujian menggunakan angka signifikansi α yaitu 

0,05 adalah sebagai berikut: 
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1) Jika p > α, maka H0 diterima. 

 
2) Jika p < α, maka H1 ditolak. 

Pengujian hipotesis untuk mengukur pengaruh variable bebas 

(independent variable) terhadap beberapa variable terikat (dependent 

variable) secara sekaligus atau simultan menggunakan uji One Way 

Multivariate Analysis of Variance (One Way MANOVA). 

Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen motivasi belajar, 

aktivitas, dan hasil belajar adalah sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas IV 

SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya. 

H1 : Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis wordwall 

terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD 

Gugus II Kecamatan Biringkanaya. 

Adapun kriteria pengujian menggunakan angka signifikansi sebagai 

berikut: 

1) Jika angka signifikansi (Sig.) > 0,05, maka H0 diterima. 
 

2) Jika angka signifikansi (Sig.) < 0.05, maka H1 ditolak. 



 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 

 
A. Hasil Penelitian 

 
1. Analisis Deskriptif 

 
a. Motivasi Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS melalui Media 

Pembelajaran berbasis Wordwall 

Pengaruh media pembelajaran berbasis wordwall terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa dapat diketahui dengan terlebih dahulu 

melakukan analisis data deskriptif terhadap data yang telah 

dikumpulkan melalui aplikasi JASP (Jefferys’s Amazing Statistics 

Program). Hasil analisis data deskriptif pada kelas kontrol dan kelas 

ekperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.1 Deskripsi Statistik Motivasi Belajar Siswa 
 

 

Pretest Motivasi Posttest Motivasi 

 Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid 20 21 20 21 

Missing 0 0 0 0 

Mode 63.00 63.00 93.00 74.00 

Median 63.00 63.00 94.00 75.00 

Mean 63.90 64.90 92.15 77.57 

Std. Deviation 8.64 7.32 5.84 7.56 

Variance 74.72 53.69 34.13 57.25 

Range 35.00 32.00 20.00 31.00 

Minimum 45.00 51.00 78.00 64.00 

Maximum 80.00 83.00 98.00 95.00 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
 

 
Berdasarkan analisis statistik yang terdapat dalam tabel di atas, 

terlihat bahwa pada pelaksanaan pre-test, kelas kontrol mencatat nilai 
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maksimal sebesar 83, sedangkan kelas eksperimen memperoleh nilai 

maksimal 80. Nilai minimal untuk kedua kelas, baik kontrol maupun 

eksperimen berturut-turut adalah 51 dan 45. Selain itu, nilai median 

untuk kedua kelas sama, yaitu 63. Rata-rata nilai kelas kontrol adalah 

64,90 sementara rata-rata nilai kelas eksperimen adalah 63,90. Dengan 

demikian, terdapat perbedaan rata-rata sebesar 1,0 yang menunjukkan 

bahwa kelas kontrol lebih unggul. 

Setelah  penilaian pada pre-test dilakukan,  siswa di kelas 

eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media wordwall, 

sementara kelas kontrol tanpa menggunakan wordwall. Setelah 

perlakuan tersebut, kedua kelas diberikan angket untuk mengukur 

motivasi dan hasil belajar siswa di kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Berdasarkan analisis statistik hasil post-test pada tabel 4.1, nilai 

minimal untuk kelas kontrol adalah 64, sedangkan kelas eksperimen 

meningkat menjadi 78. Nilai maksimal di kelas kontrol adalah 95, 

sementara kelas eksperimen meningkat menjadi 98. Mode untuk kelas 

kontrol adalah 74, dan kelas eksperimen juga mengalami peningkatan 

menjadi 93. Nilai rata-rata (mean) untuk kelas kontrol adalah 77,57, 

sementara untuk kelas eksperimen, motivasi belajar siswa meningkat 

menjadi 92,15. Sehingga dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar 

siswa meningkat melalui penggunaan media wordwall. 
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Gambar 4.1 Grafik perbandingan skor rata-rata motivasi 

belajar siswa pada Pelaksanaan pretest dan posttest 

 
 

 
   

    

    

  

  

  

  

  

  

 
 

 
Gambar 4.1 merupakan grafik perbandingan peningkatan motivasi 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Grafik diatas memberikan 

gambaran secara jelas pengaruh media pembelajaran wordwall 

terhadap motivasi dan hasi belajar yang signifikan pada kelas 

eksperimen. 

Selanjutkan untuk melihat kriteria klasifikasi rata-rata nilai pre test 

dan postetst pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Klasifikasi Kriteria Rata-Rata Nilai Pretest 
 
 

 

Persentase Kriteria  Kelas 
Eksperimen 

 Kelas 
Kontrol 

  Pretest Postest Pretest Postest 

85%-100% Sangat 
tinggi 

- 92,15 - - 

69%-84% Tinggi - - - 77,57 

53%-68% Sedang 63,90 - 64,90 - 

37%-52% Rendah - - - - 

20%-36% Sangat 
Rendah 

- - - - 
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Tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa rata-rata pretest motivasi 

belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 63,90 berada pada 

kategori sedang. Sedangkan rata-rata nilai postest motivasi belajar 

pada kelas kontrol berada pada kategori sangat tinggi dengan 

mencapai nilai sebesar 92,15. Nilai rata pretest kelas kontrol juga 

berada pada kategori sedang dengan nilai rata-rata 64,90. Setelah 

melakukan posttest klasifikasi nilai rata-rata yang dicapai naik ke tingkat 

tinggi dengan nilai 77,57. Namun, berbeda pada kelas ekperimen yang 

mencapai klasifikasi yang berada pada kategori sangat tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan 

motivasi yang signifikan dalam pembelajaran IPS. 

 
 

b. Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS melalui Media 

Pembelajaran berbasis Wordwall 

Hasil belajar IPS siswa melalui media pembelajaran berbasis 

Wordwall pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang diperoleh pada 

pretest dan posttest juga dianalisis melalui aplikasi JASP (Jefferys’s 

Amazing Statistics Program). Hasil analisis data deskriptif pada kelas 

kontrol dan kelas ekperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4.3 Deskripsi Statistik Hasil Belajar Siswa 

Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 

 

 
Hasil perhitungan statistik deskriptif untuk pre-test kelas 

eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa nilai median untuk 

kelas eksperimen dan kontrol berturut-turut adalah 55 dan 50, yang 

menunjukkan bahwa nilai tengahnya berbeda. Untuk nilai modus 

(mode), kelas kontrol memiliki nilai 45, sementara kelas eksperimen 

memiliki nilai 50. Jangkauan (range) menunjukkan selisih antara nilai 

tertinggi dan terendah bahwa kelas kontrol dan eksperimen memiliki 

jangkauan yang sama yaitu 60. Skor maksimum untuk kelas kontrol 

adalah 85, sedangkan untuk kelas eksperimen adalah 80. Skor 

minimum untuk kedua kelas eksperimen dan kontrol berturut-turut 

adalah 20 dan 25, yang diperoleh dari hasil mengerjakan soal pada pre- 

test. Rata-rata (mean) untuk kelas kontrol adalah 53,09, sedangkan 

untuk kelas eksperimen adalah 55,50. Dari hasil kuesioner dan analisis 

 Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid 20 21 20 21 

Missing 0 0 0 0 

Mode 50.00 45.00 85.00 85.00 

Median 55.00 50.00 85.00 65.00 

Mean 55.50 53.09 85.00 67.61 

Std. Deviation 12.76 17.13 9.31 14.37 

Variance 162.89 293.69 86.84 206.54 

Range 60.00 60.00 35.00 50.00 

Minimum 20.00 25.00 65.00 45.00 

Maximum 80.00 85.00 100.00 95.00 
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statistik tersebut, dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen lebih 

unggul dibandingkan kelas kontrol. 

Sedangkan analisis statistik hasil post-test pada tabel 4.2 

menunjukan bahwa nilai minimal untuk kelas kontrol adalah 45, 

sedangkan kelas eksperimen meningkat menjadi 65. Nilai maksimal di 

kelas kontrol adalah 95, sementara kelas eksperimen meningkat 

menjadi 100. Mode untuk kelas kontrol dan eksperimen mencatat angka 

yang sama yaitu 85 dan juga mengalami peningkatan dari pre-test 

sebelumnya pada kedua kelas. Nilai rata-rata (mean) untuk kelas 

kontrol adalah 67,61 sementara untuk kelas eksperimen hasil belajar 

siswa meningkat menjadi 85. 

Gambar 4.2 Grafik perbandingan skor rata-rata hasil belajar 

siswa pada Pelaksanaan pretest dan posttest 

 

Gambar 4.2 merupakan grafik perbandingan hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perbandingan nilai rata-rata kelas 

eksperimen dan kelas kontrol mengalami peningkatan. Namun, 

peningkatan  hasil  belajar  pada  kelas  eksperimen  lebih  tinggi 
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dibandingkan dengan kelas kontrol dengan rentang nilai mencapai 

29,50. Sedangkan kelas kontrol hanya mengalami perubahan nilai 

sebesar 14,52. 

Selanjutkan untuk melihat kriteria klasifikasi rata-rata nilai pre test 

dan postetst hasil belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Klasifikasi Kriteria Rata-Rata Nilai Pretest & 
 

Postest Hasil Belajar 
 
 

 

Rentang 

Nilai 

Kriteria  Kelas 

Eksperimen 

 Kelas 

Kontrol 

  Pretest Postest Pretest Postest 

92-100 Sangat baik 

(A) 

- - - - 

83-91 Baik (B) - 85,00 - - 

75-82 Cukup (C) - - - 67,61 

0-74 Perlu 

Bimbingan (D) 

55,50 - 53,09 - 

 
Tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa rata-rata pretest hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 55,50 berada pada 

kategori perlu bimbingan. Sedangkan rata-rata nilai postest hasil belajar 

pada kelas eksperimen berada pada kategori baik dengan mencapai 

nilai sebesar 85,00. Nilai rata-rata pretest kelas kontrol juga berada 

pada kategori perlu bimbingan dengan nilai rata-rata 53,09. Setelah 

melakukan posttest klasifikasi nilai rata-rata yang dicapai naik ke tingkat 

cukup dengan nilai 67,61. Sehingga, pada kelas eksprimen terdapat 
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pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPS 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis wordwall. 

Untuk melihat persentase ketuntasan hasil belajar IPS siswa kelas 

IV pada pelaksanaan pretest dan postest kelas eksperimen dan kontrol 

dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut ini: 

Tabel 4.5 Klasifikasi Ketuntasan Hasil Belajar IPS pada Pretest 
 

dan Postest 
 

Skor Kategori Pretest Posttest 
 

Kelas 
Eksperimen 

Kelas 
Kontrol 

Kelas 
Eksperimen 

Kelas 
Kontrol 

 F % F % F % F % 

≥ 75 Tuntas 1 10 2 9 17 85 6 29 

≤ 74 Tidak 
Tuntas 

19 90 19 91 3 15 15 71 

Jumlah 20 100 21 100 20 100 21 100 

 

 
Tabel 4.5 menunjukkan bahwa setelah melakukan pretest jumlah 

siswa yang tuntas pada kelas eksperimen hanya 1 orang saja dan siswa 

yang tidak tuntas adalah 19 orang. Sedangkan pada kelas kontrol siswa 

yang tuntas adalah 2 orang dengan persentase 9% dan siswa yang 

tidak tuntas terdapat 19 orang dengan persentase 91%. Setelah 

mendapatkan perlakuan maka jumlah siswa yang tuntas pada kelas 

eksperimen mencapai 85% yang terdiri dari 17 orang. Selanjutnya, 

pada kelas kontrol siswa yang tuntas bertambah menjadi 6 orang 

dengan persentase sebesar 29%. 

Berdasarkan statistik deskriptif di atas, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kelas eksperimen menunjukan peningkatan hasil belajar 
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yang signifikan dibandingkan dengan hasil belajar pada kelas kontrol. 

Sehingga, hasil belajar siswa meningkat melalui penggunaan media 

berbasis wordwall. 

 
 

2. Analisis Inferensial 
 

a. Uji Prasyarat Analisis 
 

Sebelum melakukan analisis data, terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat yang mencakup uji normalitas sebaran data dan uji 

homogenitas varians. Tujuan dari pengujian prasyarat ini adalah untuk 

menentukan jenis statistik yang akan digunakan dalam analisis data. 

Berikut adalah hasil dari uji normalitas sebaran data dan uji 

homogenitas varians: 

 
 

1) Uji Normalitas 
 

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah sampel yang 

diteliti mengikuti distribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji 

normalitas menggunakan aplikasi JASP (Jeffery’s Amazing Statistics 

Program) dengan jenis uji Shapiro-Wilk pada taraf signifikansi 5%. 

Sebuah variabel dianggap berdistribusi normal jika nilai signifikansinya 

>0,05, sedangkan jika nilai signifikansinya <0,05, maka variabel 

tersebut tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas untuk motivasi 

dan hasil belajar kelas eksperimen dan kontrol dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.6 Data Uji Normalitas Pretest Motivasi Kelas Eksperimen 

 
Fit Statistics 

 

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.951 0.378 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 

 
Berdasarkan tabel 4.6, data uji normalitas pretest motivasi belajar 

kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,378. Nilai ini 

> 0,05, sehingga disimpulkan bahwa data pretest motivasi kelas 

eksperimen memiliki distribusi normal. 

Tabel 4.7 Data Uji Normalitas Pretest Hasil Belajar Kelas 

 

 

 
Fit Statistics 

Eksperimen  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.912 0.068 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
 

 
Berdasarkan tabel 4.7, data uji normalitas pretest hasil belajar 

kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,068. Nilai ini 

> 0,05, sehingga disimpulkan bahwa data pretest hasil belajar kelas 

eksperimen memiliki distribusi normal. 
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Tabel 4.8 Data Uji Normalitas Posttest Motivasi Belajar Kelas 

 
Eksperimen 

 
Fit Statistics 

 

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.969 0.740 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
 

 
Berdasarkan tabel 4.8, data uji normalitas posttest motivasi belajar 

kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,740. Nilai ini 

> 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data posttest motivasi 

belajar kelas eksperimen juga memiliki distribusi normal. 

Tabel 4.9 Data Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar Kelas 
 

Eksperimen 

 
Fit Statistics 

 

Test Statistic P 
 

Shapiro-Wilk 0.969 0.740 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
 

 
Terakhir, berdasarkan tabel 4.9, data uji normalitas posttest hasil 

belajar kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi juga sebesar 

0,740. Nilai ini > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

memenuhi syarat berdistribusi normal. 
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Tabel 4.10 Data Uji Normalitas Pretest Motivasi Belajar Kelas Kontrol 

Fit Statistics 

 
Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 

 
Berdasarkan tabel 4.10, data uji normalitas pretest motivasi 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,067. Nilai 

ini > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut memenuhi 

syarat berdistribusi normal. 

Tabel 4.11 Data Uji Normalitas Pretest Hasil Belajar Kelas Kontrol 

 
Fit Statistics 

 

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.954 0.407 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program 

Berdasarkan tabel 4.11, data uji normalitas pretest hasil belajar 

kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,407. Nilai ini > 

0,05, sehingga data tersebut memenuhi syarat berdistribusi normal. 

Tabel 4.12 Data Uji Normalitas Posttest Motivasi Belajar Kelas 

 

 

 
Fit Statistics 

Kontrol  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.920 0.086 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.914 0.067 
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Berdasarkan tabel 4.12, data uji normalitas posttest motivasi 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,086. Nilai 

ini > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data posttest motivasi 

belajar kelas kontrol memenuhi syarat berdistribusi normal. 

Tabel 4.13 Data Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar Kelas 

 

 

 
Fit Statistics 

Kontrol  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk 0.922 0.096 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
 

 
Terakhir untuk kelas kontrol, berdasarkan tabel 4.13 data uji 

normalitas posttest hasil belajar kelas kontrol menunjukkan nilai 

signifikansi juga sebesar 0,096. Nilai ini lebih besar dari 0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa data tersebut juga berdistribusi normal. 

 
 

2) Uji Homogenitas 
 

Uji homogenitas atau uji kesamaan dua varians, bertujuan untuk 

menentukan apakah kedua data tersebut homogen dengan 

membandingkan variansnya. Uji homogenitas dilakukan pada sebaran 

data dari kedua kelas, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen secara 

bersamaan untuk mengetahui apakah varians data dari kedua kelas 

tersebut homogen. 

Uji yang digunakan adalah uji homogenitas varians yang 

dilakukan menggunakan analisis Levene's Test melalui aplikasi JASP 
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(Jeffery’s Amazing Statistics Program). Data dianggap homogen jika 

nilai p > 0,05, sedangkan jika nilai p ≤ 0,05, maka data tersebut tidak 

homogen. Hasil uji homogenitas motivasi dan hasil belajar siswa dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.14 Data Uji Homogenitas Pretest Motivasi Belajar 

 
Test of Equality of Variances (Levene's) 

 

 F df1 df2 P 

Pretest Motivasi 0.112 1 39 0.740 

 

 
Berdasarkan tabel 4.14, uji homogenitas untuk pretest motivasi 

belajar siswa menunjukkan nilai p sebesar 0,740, yang lebih besar dari 

0,05. Hal ini berarti bahwa data pretest motivasi belajar siswa tersebut 

bersifat homogen. 

Gambar 4.3 Grafik Uji Homogenitas Pretest Motivasi 

 

 
Jika disajikan dalam bentuk grafik, maka akan nampak seperti 

pada gambar 4.3 homogenitas varians terpenuhi, karena variansi antar 

kelompok tampak serupa terlihat pada garis yang hampir sama. 

Sehingga tidak Muncul perbedaan yang mencolok pada nilai p pretest 
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motivasi. Hal ini juga menyimpulkan bahwa motivasi kedua kelompok 

berada dalam kondisi awal yang setara dan perbandingan perlakuan 

selanjutnya akan menjadi lebih valid. 

Tabel 4.15 Data Uji Homogenitas Pretest Hasil Belajar 

 
Test of Equality of Variances (Levene's) 

 

 F df1 df2 P 

Pretest Hasil 3.179 1 39 0.082 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 

 
Berdasarkan tabel 4.15, uji homogenitas untuk pretest hasil 

belajar siswa menunjukkan nilai p sebesar 0,082, yang lebih besar dari 

0,05. Hal ini berarti bahwa data pretest hasil belajar siswa tersebut 

bersifat homogen. 

Gambar 4.4 Grafik Uji Homogenitas Pretest Hasil Belajar 

 

 
Berdasarkan grafik pada gambar 4.4 dapat disimpulkan bahwa 

rata-rata pretest hasil belajar antara kedua kelompok relatif setara 

dengan variansi data (keragaman nilai) antara kelompok juga serupa. 

Dengan demikian, syarat homogenitas terpenuhi. 
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Tabel 4.16 Data Uji Homogenitas Posttest Motivasi Belajar 

 
Test of Equality of Variances (Levene's) 

 

 F df1 df2 P 

Posttest Motivasi 2.700 1 39 0.108 

 
Berdasarkan tabel 4.16, uji homogenitas untuk posttest motivasi 

belajar siswa menunjukkan nilai p sebesar 0,108, yang lebih besar dari 

0,05. Hal ini berarti bahwa data pretest hasil belajar siswa tersebut 

bersifat homogen. 

Gambar 4.5 Grafik Uji Homogenitas Posttest Motivasi 

 

 
Berdasarkan gambar 4.5 diatas tidak terdapat perbedaan 

mencolok dalam variansi posttest motivasi antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, syarat homogenitas varians 

secara visual terpenuhi. Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelompok 

memiliki sebaran data yang serupa. 



90 
 

 
 

 
Tabel 4.17 Data Uji Homogenitas Posttest Hasil Belajar 

 
Test of Equality of Variances (Levene's) 

 

 F df1 df2 P 

Posttest Hasil 2.973 1 39 0.093 

 

 
Berdasarkan tabel 4.17, uji homogenitas untuk posttest hasil 

belajar siswa menunjukkan nilai p sebesar 0,093, yang lebih besar dari 

0,05. Hal ini berarti bahwa data pretest hasil belajar siswa tersebut 

bersifat homogen. 

Gambar 4.6 Grafik Uji Homogenitas Postest Hasil Belajar 

 

 
Berdasarkan gambar di atas, dapat dilihat bahwa nilai p hasil 

belajar posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol tidak berbeda 

secara mencolok. Kelompok kontrol memiliki nilai p sedikit lebih tinggi 

dibandingkan kelompok eksperimen. Namun perbedaannya relatif kecil 

secara visual. Selain itu, kedua kelompok juga menunjukkan varian 

yang serupa, meskipun kelompok kontrol menunjukkan sedikit sebaran 

yang  lebih  besar.  yang  mengindikasikan  bahwa  tidak  terdapat 
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perbedaan signifikan dalam variansi antar kelompok. Dengan demikian, 

asumsi homogenitas varians terpenuhi secara visual. 

 
 

b. Uji Hipotesis 
 

Setelah uji normalitas dan homogenitas memenuhi syarat dan 

terpenuhi, maka langkah berikutnya adalah melakukan pengujian 

hipotesis. Untuk menguji hipotesis mengenai pengaruh media 

pembelajaran berbasis wowrdwall terhadap motivasi belajar, digunakan 

uji Independent Samples T-Test. Jika nilai p yang diperoleh > 0,05, 

maka tidak ada pengaruh yang signifikan, yang berarti H0 diterima. 

Sebaliknya, jika nilai p < 0,05, maka terdapat pengaruh yang signifikan, 

yang berarti H1 diterima. 

 
 

1) Pengaruh Media Pembelajaran berbasis Wordwall Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar 

Tabel 4.18 Data Uji Hipotesis Posttest Motivasi Belajar 
 

Independent Samples T-Test 
 

 
Test Statistic Df P 

 
 

 
Mean 

Difference 

 
 

 
SE 

Difference 

 
 

 
Cohen's 

d 

 

 
SE 

Cohen's 
d 

 
 

 

Posttest 
Motivasi 
Belajar 

Student 6.880 39.000 < .001 14.579 2.119 2.150 0.462 

Welch 6.924 37.435 < .001 14.579 2.106 2.157 0.462 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
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Tabel 4.18 menunjukkan hasil uji hipotesis Independent Samples 

T-Test untuk posttest motivasi belajar siswa, dengan nilai p <0,001 yang 

lebih kecil dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa H1 diterima dan H0 

ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis wordwall berpengaruh terhadap motivasi belajar IPS siswa 

kelas IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

Gambar 4.7 Grafik Data Hasil Uji Posttest Motivasi 
 
 

 
Jika disajikan dalam bentuk grafik maka hasil uji hipotesis posttest 

motivasi akan nampak seperti pada gambar 4.7. Kelas eksperimen 

mengalami peningkatan yang signifikan setelah adanya perlakuan yang 

mencapai pada angka 90. Sedangkan kelas kontrol hanya 

menunjukkan angka 70. 
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2) Pengaruh Media Pembelajaran berbasis Wordwall Terhadap 

Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar 

Tabel 4.19 Data Uji Hipotesis Posttest Hasil Belajar 

 

Independent Samples T-Test 

 
Test 

 

 
Statis 

Df P 
tic 

 
Mean 

Differen 
ce 

 
SE 

Differe 
nce 

 
Coh 
en's 

d 

 

 
SE Cohen's d 

 
 

 

Posttest Hasil 
Belajar 

Stud 

ent 

Welc 

h 

4.56 
9 

4.61 
6 

39.000 < .001 17.381 3.804 
1.42 

8 

34.482 < .001 17.381 3.765 
1.43 

5 

0.38 
5 

0.38 
6 

 
 

 

 
Berdasarkan tabel 4.19 menunjukkan hasil uji hipotesis 

Independent Samples T-Test untuk posttest hasil belajar siswa, dengan 

nilai p <0,001 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa 

H1 diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis wordwall berpengaruh terhadap hasil belajar 

IPS siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota 

Makassar. 

Gambar 4.8 Grafik Data Hasil Uji Posttest Hasil Belajar 
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Hasil uji hipotesis postest hasil belajar yang disajikan dalam 

bentuk grafik maka nampak seperti pada gambar 4.6. Kelas eksperimen 

mengalami peningkatan yang signifikan setelah adanya perlakuan 

berupa penggunaan media pembelajaran wordwall yang mencapai 

pada angka kisaran 80. Sedangkan kelas kontrol hanya menunjukkan 

angka pada kisaran 60 hingga 70. 

 
 

 
3) Pengaruh Media Pembelajaran berbasis Wordwall terhadap 

Motivasi dan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar 

Mengukur ketercapaian pembelajaran IPS yang didukung oleh 

media pembelajaran berbasis wordwall terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa secara bersamaan, maka digunakan uji One Way 

Multivariate Analysis of Variance (One Way MANOVA). Analisis 

hipotesis juga dilakukan dengan menggunaka aplikasi JASP (Jeffery’s 

Amazing Statistics Program) dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.20 Hasil Uji MANOVA Motivasi dan Hasil Belajar 

 
MANOVA: Pillai Test 

 

Cases Df Approx. F TracePillai Num df Den df p 

(Intercept) 1 3251.097 0.994 2 38.000 < .001 

Kelas 1 26.409 0.582 2 38.000 < .001 

Residuals 39      

 

Sumber: JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program) 
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Tabel 4.20 menunjukkan hasil uji MANOVA terkait motivasi 

hasil belajar siswa, dengan nilai p <0,001, yang lebih kecil dari 

0,05. Ini berarti H1 diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis wordwall 

berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas 

IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

 
 

B. Pembahasan 
 

1. Motivasi Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS melalui Media 

Pembelajaran berbasis Wordwall 

Hasil posttest berdasarkan nilai rata-rata menunjukkan 

bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan media wordwall memiliki pengaruh positif 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Berdasarkan data 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa 

meningkat melalui penggunaan media pembelajaran berbasis 

wordwall pada pembelajaran IPS siswa kelas IV SD Gugus 2 

Kecamatan Biringkanaya. 

Hal ini memberikan gambaran hasil yang sama oleh 

penelitian sebelumnya bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif Wordwall secara signifikan meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa kelas V dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia.  Temuan  ini  mendukung  pandangan  bahwa 
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penerapan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik dan efektif. Wordwall tidak 

hanya mendorong siswa untuk belajar dengan lebih semangat, 

tetapi juga membantu mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis, komunikasi, dan kolaborasi. Selain itu, media interaktif ini 

mempermudah proses penilaian oleh guru dan memungkinkan 

pemantauan perkembangan belajar siswa dengan lebih efisien. 

(Sijabat dkk., 2024). 

Media pembelajaran wordwall merupakan salah satu alat 

interaktif yang dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa melalui permainan edukatif yang menarik dan 

menyenangkan. Peningkatan indikator motivasi yang mencakup 

kegigihan belajar, minat, dan ketajaman perhatian saat belajar 

dengan menggunakan aplikasi wordwall disebabkan oleh 

karakteristiknya yang interaktif dan menarik. Aplikasi ini 

menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis, yang secara 

signifikan meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa. 

Sebuah penelitian yang dilakukan oleh Renata dkk. (2024) 

Wordwall telah terbukti menunjukkan adanya peningkatan yang 

signifikan dalam motivasi intrinsik dan ekstrinsik setelah 

penerapan aplikasi ini. 

Berdasarkan teori motivasi belajar, faktor-faktor seperti 

keterlibatan aktif, umpan balik langsung, serta suasana belajar 

yang menyenangkan dapat meningkatkan minat dan ketekunan 
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siswa dalam proses pembelajaran. Wordwall dengan berbagai 

fitur permainan yang variatif dan interaktif, mampu 

mengakomodasi kebutuhan ini sehingga mendorong siswa untuk 

lebih aktif berpartisipasi dan mempertahankan fokus belajar . 

Selain itu, pendekatan pembelajaran yang menggunakan media 

interaktif seperti Wordwall sesuai dengan teori pembelajaran 

konstruktivisme yang menekankan peran aktif peserta didik 

dalam membangun pemahaman secara mandiri, yang pada 

akhirnya meningkatkan motivasi intrinsik dalam belajar. Oleh 

karena itu, pemanfaatan media wordwall berpotensi memberikan 

pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa dengan 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

menantang, dan bermakna. 

 
 

2. Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS melalui Media 

Pembelajaran berbasis Wordwall 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media berbasis 

wordwall memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar IPS 

pada siswa kelas IV. Temuan ini diperoleh dari analisis data 

selama penelitian berlangsung dengan hasil akhir yang 

menunjukkan bahwa bahwa nilai yang ada pada kelas 

eksperimen lebih unggul daripada nilai yang diperoleh pada kelas 

kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis wordwall memberikan 
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pengaruh berupa meningkatnya hasil belajar siswa setelah 

mengikuti porses pembelajaran dengan menggunakan media 

wordwall. 

Hal ini juga memberikan gambaran hasil yang sama oleh 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nadia & Desyandri 

(2022) bahwa penggunaan media pembelajaran wordwall 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 

terlihat dari hasil post-test yang menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen yang menggunakan wordwall lebih berhasil 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan 

media wordwall. Sehingga media pembelajaran wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 

14 Simpangampek. 

Penelitian selanjutnya oleh (Fidya & Oktaviana, 2021) 

mengonfirmasi bahwa penggunaan game interaktif Wordwall 

secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar IPS 

sekaligus membangkitkan minat dan motivasi siswa melalui 

ketertarikannya pada media tersebut. Temuan ini membuktikan 

dampak positif Wordwall terhadap kegiatan belajar, menciptakan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. Selain itu, hasil 

penelitian ini berfungsi sebagai inovasi bagi guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif yang menarik 

dan sesuai kebutuhan siswa. Wordwall juga terbukti membantu 
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meningkatkan keterampilan teknologi siswa serta memperdalam 

pemahaman mereka terhadap materi ajar. 

Media wordwall berperan penting dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Teori pembelajaran 

konstruktivisme menjelaskan bahwa siswa membangun 

pengetahuan mereka melalui pengalaman dan interaksi dengan 

lingkungan belajar. Dengan menggunakan wordwall, siswa dapat 

terlibat dalam aktivitas yang mendorong eksplorasi dan 

kolaborasi, seperti permainan edukatif yang dirancang untuk 

memperkuat pemahaman konsep. Selain itu, teori umpan balik 

dalam pembelajaran menunjukkan bahwa umpan balik yang 

cepat dan jelas dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang dipelajari. Wordwall menyediakan umpan balik instan 

melalui hasil permainan, yang membantu siswa untuk mengenali 

kekuatan dan kelemahan mereka dalam belajar. 

Teori behavioristik yang menekankan bahwa perubahan 

perilaku siswa adalah hasil dari proses pembelajaran. Dalam teori 

ini, belajar dipandang sebagai perubahan perilaku yang terjadi 

akibat interaksi antara stimulus dan respon. Oleh karena itu, 

semua yang diberikan oleh guru (stimulus) dan hasil yang 

ditunjukkan oleh siswa (respon) harus dapat diamati dan diukur. 

Penggunaan media wordwall sebagai stimulus yang disiapkan 

oleh  guru  dapat  memberikan  respon  dari  siswa  berupa 
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peningkatan hasil belajar. Penelitian menunjukkan bahwa 

wordwall secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Sebuah studi menemukan peningkatan yang signifikan dalam 

kinerja siswa ketika menggunakan wordwall (Oktaviana dkk., 

2025). Dengan demikian, penggunaan media wordwall tidak 

hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar mereka melalui pengalaman 

belajar yang lebih efektif dan menyenangkan. 

 
 

3. Pengaruh Media Pembelajaran berbasis Wordwall terhadap 

Motivasi dan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar 

Hasil penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

media pembelajaran berbasis wordwall terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa. Berdasarkan uji One Way Multivariate 

Analysis of Variance (One Way MANOVA) yang dianalisis 

menggunakan aplikasi JASP menunjukkan bahwa data tersebut 

berdistribusi normal. 

Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas untuk 

menentukan apakah kedua sampel memiliki varians yang sama. 

Analisis data menunjukkan bahwa homogenitas variabel untuk 

kedua kelompok menandakan bahwa kedua kelompok bersifat 

homogen. 
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Lebih lanjut lagi, uji hipotesis yang digunakan adalah uji 

MANOVA menunjukkan bahwa H1 diterima dan H0 ditolak, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan 

penggunaan media pembelajaran berbasis wordwall terhadap 

motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD Gugus II 

Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 

Penggunaan media pembelajaran dalam kelas sangat 

penting karena dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

memperjelas pemahaman materi, dan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan menarik. Temuan dari sebuah 

penelitian menunjukkan bahwa pemilihan media pembelajaran 

yang sesuai sangat krusial dalam mendukung proses belajar 

siswa. Dengan memilih media pembelajaran yang tepat, siswa 

dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan oleh guru. 

Media pembelajaran tidak hanya memberikan pengalaman yang 

nyata, tetapi juga berfungsi sebagai jembatan yang membantu 

siswa dalam proses belajar mereka (Wulandari dkk., 2023). 

Penelitian yang sama juga dilakukan oleh (Viona dkk., 

n.d.) dengan analisis data yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan wordwall efektif meningkatkan hasil 

belajar siswa, ditandai dengan nilai N-gain sebesar 0,7406 yang 

masuk kategori "tinggi". Media ini secara signifikan membantu 

siswa memperdalam pemahaman materi, terbukti dari 

peningkatan nyata hasil uji pre-test dan post-test. Selain itu, 
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wordwall berhasil menciptakan pengalaman belajar yang 

interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif 

siswa. Dengan demikian, wordwall terbukti sebagai media 

inovatif yang mendukung pencapaian tujuan pendidikan secara 

efektif. 

Kesimpulan dari penelitian sebelumnya juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran wordwall 

memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa. Penelitian tersebut mengindikasikan bahwa 

media interaktif ini mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran, sehingga mendorong mereka untuk 

lebih aktif berpartisipasi dan berusaha dalam memahami materi. 

Selain itu, wordwall juga memberikan umpan balik yang cepat 

dan menyenangkan, yang berkontribusi pada peningkatan 

pemahaman konsep dan hasil belajar siswa. 

Teori motivasi seperti teori flow menjelaskan bahwa 

apabila siswa merasa tertarik dan termotivasi, maka tingkat 

keterlibatan dan daya ingat terhadap materi akan meningkat, 

yang secara langsung berpengaruh positif terhadap hasil belajar 

mereka. Penggunaan media pembelajaran interaktif seperti 

wordwall mampu meningkatkan motivasi belajar dengan 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

menantang, dan komunikatif. Media ini memfasilitasi siswa untuk 

berinteraksi secara aktif melalui permainan dan kuis, sehingga 
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memperkuat pemahaman materi dan mendorong siswa untuk 

lebih bersemangat dalam belajar. Oleh karena itu, integrasi 

media wordwall dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi belajar, yang kemudian berdampak pada peningkatan 

hasil belajar siswa secara signifikan. 

Wordwall yang menawarkan berbagai manfaat dalam 

pembelajaran, tentu terdapat pula kekurangan didalamnya. 

Seperti yang terjadi saat proses pembelajaran dalam penelitian 

ini adalah potensi dominasi siswa tertentu dalam permainan, 

yang dapat mengurangi kesempatan partisipasi siswa lain. Untuk 

mengatasi masalah ini penggunaan wordwall dapat dilakukan 

secara berkelompok. Menurut Hidayat & Patmanthara (2024) 

melalui pembelajaran berkelompok aplikasi ini dapat 

meningkatkan interaksi sosial antar siswa, yang selanjutnya 

meningkatkan motivasi dan ketekunan dalam mengerjakan 

tugas pembelajaran. Selain itu guru juga perlu mengawasi dan 

memberikan bimbingan kepada siswa selama permainan 

berlangsung agar partisipasi dapat terbangun secara merata. 

Selain itu, agar media pembelajaran wordwall dapat lebih 

komprehensif, mencakup seluruh elemen pembelajaran maka 

dapat dikombinasikan dengan menggunakan aplikasi google 

site. Berdasarkan pendapat para ahli, salah satu solusi 

komprehensif untuk mengoptimalkan penggunaan wordwall 

adalah dengan mengintegrasikannya ke dalam Google Site guna 
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menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih holistik 

(Smith & Brown, 2023). Menurut penelitian Johnson (2022), 

kombinasi ini memungkinkan guru menyajikan konten Wordwall 

yang interaktif bersamaan dengan materi pendukung yang 

terstruktur pada Google Site, sehingga menciptakan alur 

pembelajaran yang lebih terintegrasi. Lee (2023) menyarankan 

beberapa strategi implementasi, seperti: (1) menggunakan 

Google Site sebagai platform utama untuk mengorganisir 

seluruh materi pembelajaran, (2) menyematkan aktivitas 

Wordwall sebagai elemen interaktif pada setiap unit 

pembelajaran, dan (3) menambahkan ruang diskusi dan refleksi 

di Google Site untuk melengkapi pengalaman bermain game di 

Wordwall. 



 

BAB V 

PENUTUP 

 
A. Kesimpulan 

 
Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan mengenai pengaruh 

media pembelajaran berbasis Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar 

IPS siswa kelas IV SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar, 

maka diperoleh sebuah kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh pada penerapan media pembelajaran wordwall pada 

motivasi belajar IPS siswa kelas IV di SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa H1 

diterima, sementara H0 ditolak. Temuan ini mengindikasikan bahwa 

hipotesis yang diajukan dapat diterima. 

2. Terdapat pengaruh dari penerapan media pembelajaran wordwall 

terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV di SD Gugus II Kecamatan 

Biringkanaya Kota Makassar. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa 

H1 dapat diterima, sedangkan H0 tertolak. Ini menandakan bahwa 

penggunaan media tersebut berkontribusi positif pada peningkatan hasil 

belajar siswa. 

3. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS 

siswa kelas IV di SD Gugus II Kecamatan Biringkanaya Kota Makassar. 
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Temuan ini menunjukkan bahwa H1 diterima, sementara H0 tertolak. 

Penemuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media tersebut 

memberikan dampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

 
 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, penulis memberikan beberapa 

rekomendasi. untuk mengatasi dan mengurangi kelemahan yang ada, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Pada penelitian berikutnya, sebaiknya peneliti juga menggunakan 

wordwall pada tahap pengumpulan data hasil belajar, seperti pada 

evaluasi belajar dan pada tahap pretest postest. 

2. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru IPS lainnya sebagai 

alternatif media pembelajaran IPS yang dapat diterapkan secara 

bersama-sama untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

3. Siswa sebaiknya mendapatkan pengalaman belajar dengan media 

pembelajaran wordwall dalam pembelajaran IPS. 
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seorang guru. Pada tahun 2022, penulis mendapatkan kesempatan untuk 

mengikuti Pendidikan Profesi Guru (PPG) Dalam Jabatan di Universitas 

Negeri Makassar dan memperoleh sebutan Guru Profesional (Gr.). Melihat 

ilmu pengetahuan yang semakin berkembang, penulis memutuskan untuk 

melanjutkan pendidikan pada tingkat magister. Sehingga, pada tahun 2023 

penulis kembali mendaftarkan diri dan diterima dijurusan Pendidikan Dasar, 

Program Pascasarjana, Universitas Muhammadiyah Makassar. Penulis 

mengikuti perkuliahan studi S2 selama empat semester dan berhasil 

menyelesaikannya pada tahun 2025. 
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LAMPIRAN 1 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN 
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LAMPIRAN 2 
MODUL AJAR 

 
A. IDENTITAS MODUL 

Nama Guru : Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 
Instansi : UPT SPF SDN Nusa Harapan Permai 
Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 
Fase / Kelas : B/4 
Semester : 2 (Genap) 
Lingkup materi :Bagaimana Mendapatkan Semua 
Kebutuhan Kita? 
Topik : Aku dan Kebutuhanku 
Pertemuan : ke-1 
Hari/Tanggal : 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 

 
B. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Peserta didik dapat memahami karakteristik perbedaan kebutuhan dan 
keinginan, nilai mata uang dan fungsinya 

C. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Elemen : Pemahaman IPAS 

 
Tujuan Pembelajaran: 
Peserta didik mampu memahami kebutuhan-kebutuhan manusia 

 
Alur Tujuan Pembelajaran: 
1. Melalui media wordwall siswa mampu mengidentifikasi jenis 

kebutuhan berdasarkan kepentingan 
2. Melalui media wordwall siswa mampu mendeskripsikan perbedaan 

antara kebutuhan dan keinginan 
3. Melalui media wordwall siswa mampu mengkategorikan kebutuhan 

hidupnya dengan membuat tabel skala prioritas 

Materi : Aku dan kebutuhanku 
 

D. PROFIL PELAJAR PANCASILA 
Gotong Royong: Secara berkelompok siswa mampu berkolaborasi 
menyelesaikan LKPD 
Bernalar  kritis:  Siswa  mampu  menyelesaikan  kuis  pada  media 
wordwall 
Mandiri : Siswa mampu menyelesaikan tugas evaluasi 

E. PERSIAPAN AWAL 
Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti: materi ajar, buku 
paket, LKPD, lembar refleksi dan media pembelajaran wordwall. 
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F. PEMAHAMAN BERMAKNA 

- Meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami kebutuhan 
manusia 

G. PERTANYAAN PEMANTIK 
Apa saja kebutuhan manusia? 
Mengapa manusia memiliki kebutuhan? 
(mendorong siswa untuk berpikir tentang beragam kebutuhan) 

H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

Guru: 
Orientasi 

- Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, 
memanjatkan syukur dan berdoa untuk memulai 
pembelajaran 

- Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
- Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam 

mengawali kegiatan pembelajaran (ice breaking) 
- Mengingatkan kembali kesepakatan kelas 

Apersepsi 

- Mengaitkan materi yang akan dipelajari dengan 
pengalaman peserta didik pada materi sebelumnya 

- Mengajukan pertanyaan pemantik yang berkaitan dengan 
pelajaran yang akan dilaksanakan 

Motivasi 
- Menyampaikan manfaat dari materi pembelajaran yang 

akan dilaksanakan dalam kehidupan sehari-hari 
- Menyampaikan tujuan pembelajaran 

Kegiatan Inti (50 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran 

 
- Guru memberikan penjelasan materi “Aku dan 

Kebutuhanku” dengan menggunakan media wordwall 
(Flow ) 

- Siswa melibatkan diri dalam penjelasan materi dengan 
mengikuti permainan pada media wordwall (Flow 

- Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk mengajukan pertanyaan jika ada hal yang kurang 
dimengerti saat proses penjelasan materi (Humanistik) 

- Guru  menyajikan  contoh  kebutuhan  manusia  dalam 
kehidupan sehari-hari 
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- Guru membantu siswa memahami konteks dan relevansi 
kebutuhan manusia dalam kehidupan sehari-hari. 

- Guru membantu siswa mengelompokkan berbagai jenis 
kebutuhan berdasarkan kepentingannya 

- Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok 
dengan mencari pasangan (Humanistik) 

- Setiap kelompok dibagikan LKPD 
- Guru menyampaikan petunjuk pengerjaan LKPD 

(Humanistik) 
- Setiap kelompok saling berdiskusi untuk menyelesaikan 

LKPD (Kognitif) 
- Setiap kelompok melakukan presentasi dan ditanggapi 

oleh kelompok lain ((Humanistik, Kognitif) 
- Peserta didik dan guru secara bersama-sama membahas 

LKPD yang telah dipresentasikan (Humanistik) 
- Guru memberikan umpan balik (Flow & Humanistik) 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

- Siswa mengerjakan evaluasi 
- Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran 
- Guru dan siswa merefleksikan pembelajaran dengan 

menampilkan mimik yang sesuai dengan perasaan peserta 
didik. 

- Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

 
I. MEDIA PEMBELAJARAN 

- Wordwall 

J. PENILAIAN/ASESMEN 
Tes Formatif : Siswa mengerjakan LKPD dan soal evaluasi 
(Terlampir) 

 
K. PENGAYAAN/REMEDIAL 

- Pengayaan diberikan kepada siswa yang memperoleh nilai rata-rata 
dan nilai di atas rata-rata. 

- Remedial diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbingan 
untuk memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada 
siswa yang belum mencapai CP. 

L. REFLEKSI 
Refleksi Peserta Didik 
1. Mengapa kalian memiliki kebutuhan? 

Bervariasi, berhubungan dengan kelangsungan hidup. 

2. Apakah kebutuhan hidup kalian sama dengan kebutuhan hidup 

temanmu/orang lain? 
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Bervariasi, namun setiap orang memiliki beberapa kebutuhan serupa 

seperti sandang, pangan, papan. Namun ada juga yang memiliki 

kebutuhan yang berbeda. 

3. Apa hal yang menentukan bahwa kebutuhan itu utama atau tidak? 

Kepentingan, waktu, faktor kemampuan, mendesak dan penting, 

urgensitas). 

4. Apakah kalian dapat memaksakan kebutuhan kalian kepada orang lain? 

Jawaban bisa ditekankan pada setiap orang memiliki kebutuhan yang 

berbeda-beda dan kemampuan yang juga berbeda untuk memenuhinya. 

5. Mana yang lebih utama kebutuhan atau keinginan? 

Kebutuhan yang lebih utama dipenuhi, kalau masih mampu dan 

keinginan itu termasuk ke dalam kebutuhan yang akan datang, bisa 

direncanakan. 

6. Menurutmu bagaimana caranya menentukan urutan kebutuhan masing- 

masing? 

Tentukan urutan prioritasnya. Penuhi atau laksanakan sesuai dengan 

urutan prioritasnya. 

Siswa menunjukkan ekpresi melalui mimik wajah senang, biasa saja, 
dan sedih atas pembelajaran yang telah diikuti. 

Refleksi Guru 
- Tulislah hal-hal yang harus diperbaiki pada pembelajaran hari ini! 
- Pembelajaran seperti apa yang akan dilakukan pada pertemuan 

selanjutnya 
Makassar, 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah Wali Kelas 4 A 

 

 

 

 

Sudirman, S.Pd., M.Pd. Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 

NIP. 19730224 199501 1 001 NIP. 19970319 202012 2 005 
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A. IDENTITAS MODUL 
Nama Guru : Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 
Instansi : UPT SPF SDN Nusa Harapan Permai 
Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 
Fase / Kelas : B/4 
Semester : 2 (Genap) 
Lingkup materi :Bagaimana Mendapatkan Semua 
Kebutuhan Kita? 
Topik : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 
Pertemuan : ke-2 
Hari/Tanggal : 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 

 
B. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Peserta didik dapat memahami karakteristik perbedaan kebutuhan dan 
keinginan, nilai mata uang dan fungsinya 

C. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Elemen : Pemahaman IPAS 

 
Tujuan Pembelajaran: 
Peserta didik mampu mengenal nilai uang sebagai alat tukar dalam jual 
beli. 

Alur Tujuan Pembelajaran: 
1. Melalui media wordwall siswa mampu mendeskripsikan 

pemenuhan kebutuhan masa sebelum uang ditemukan 
2. Melalui media wordwall siswa mampu mengidentifikasi Sejarah 

singkat beberapa jenis alat tukar dalam kegiatan pemenuhan 
kebutuhan manusia 

3. Melalui media wordwall siswa mampu mengetahui nilai dan fungsi 
uang dalam kegiatan ekonomi 

4. Melalui media wordwall siswa mampu mengetahui jenis uang yang 
digunakan dalam kegiatan jual beli 

Materi : Cara Mememuhi Kebutuhan 
 

D. PROFIL PELAJAR PANCASILA 
Gotong Royong: Secara berkelompok siswa mampu berkolaborasi 
menyelesaikan LKPD 
Bernalar  kritis:  Siswa  mampu  menyelesaikan  kuis  pada  media 
wordwall 
Mandiri : Siswa mampu menyelesaikan tugas evaluasi 

E. PERSIAPAN AWAL 
Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti: materi ajar, buku 
paket, LKPD, dan media pembelajaran wordwall. 
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F. PEMAHAMAN BERMAKNA 

- Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami cara pemenuhan 

kebutuhan manusia. 

 

G. PERTANYAAN PEMANTIK 
Apa yang dilakukan manusia untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari? 
(mendorong siswa untuk berpikir tentang jual beli) 

 
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

Guru: 

Orientasi 

- Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, 
memanjatkan syukur dan berdoa untuk memulai 
pembelajaran 

- Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
- Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam 

mengawali kegiatan pembelajaran (ice breaking) 
- Mengingatkan kembali kesepakatan kelas 

Apersepsi 

- Mengaitkan materi yang akan dipelajari dengan 
pengalaman peserta didik pada materi sebelumnya 

- Mengajukan pertanyaan pemantik yang berkaitan dengan 
pelajaran yang akan dilaksanakan 

Motivasi 

- Menyampaikan manfaat dari materi pembelajaran yang 
akan dilaksanakan dalam kehidupan sehari-hari 

- Menyampaikan tujuan pembelajaran 

Kegiatan Inti (50 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran 
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- Guru memberikan penjelasan materi “Bagaimana Aku 

Memenuhi Kebutuhanku?” dengan menggunakan media 
wordwall (Flow ) 

- Siswa melibatkan diri dalam penjelasan materi dengan 
mengikuti permainan pada media wordwall (Flow) 

- Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk mengajukan pertanyaan saat proses penjelasan 
materi (Humanistik) 

- Guru memperlihatkan kepada siswa beberapa jenis uang 
- Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok 

yang terdiri dari 5 siswa (Humanistik) 
- Guru membagikan LKPD yang telah disiapkan 
- Guru menyampaikan petunjuk pengerjaan LKPD 

(Humanistik) 
- Setiap kelompok mengerjakan menyelesaikan LKPD 

(Kognitif) 
- Setiap kelompok melakukan presentasi dan ditanggapi 

oleh kelompok lain ((Humanistik, Kognitif) 
- Peserta didik dan guru secara bersama-sama membahas 

LKPD yang telah dipresentasikan (Humanistik) 
- Guru memberikan umpan balik (Flow & Humanistik) 
- 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

- Siswa mengerjakan evaluasi 
- Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran 
- Guru dan siswa merefleksikan pembelajaran dengan 

menampilkan mimik yang sesuai dengan perasaan peserta 
didik. 

- Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

 
I. MEDIA PEMBELAJARAN 

- Wordwall 

J. PENILAIAN/ASESMEN 
Tes Formatif : Siswa mengerjakan LKPDv(Terlampir) 

K. PENGAYAAN/REMEDIAL 
- Pengayaan diberikan kepada siswa yang memperoleh nilai rata-rata 

dan nilai di atas rata-rata. 
- Remedial diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbingan 

untuk memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada 
siswa yang belum mencapai CP. 
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L. REFLEKSI 

Refleksi Peserta Didik 
1. Menurut kalian, apa sebenernya fungsi uang? 

Bervariasi, namun jawaban akan berkaitan sebagai alat tukar. 

2. Apa jenis uang yang beredar di sekitar kalian? 

Bervariasi, namun umumnya uang kertas dan logam. 

3. Apa saja yang biasanya kamu lakukan dengan uangmu? 

Bervariasi. 

4. Mengapa kita harus berhati-hati dalam menerima dan mengeluarkan 

uang? 

Bervariasi, bisa karena adanya uang palsu, agar tidak boros, dan 

sebagainya. 

5. Bagaimana cara mengatur uang yang baik? 

Bervariasi, ingatkan kembali peserta didik pada tabel prioritas yang 

mereka buat di topik sebelumnya. 

 

Siswa menunjukkan ekpresi melalui mimik wajah senang, biasa saja, 
dan sedih atas pembelajaran yang telah diikuti. 

Refleksi Guru 
- Tulislah hal-hal yang harus diperbaiki pada pembelajaran hari ini! 
- Pembelajaran seperti apa yang akan dilakukan pada pertemuan 

selanjutnya? 

Makassar, 
 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah Wali Kelas 4 A 

 

 

 

 

Sudirman, S.Pd., M.Pd. Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 

NIP. 19730224 199501 1 001 NIP. 19970319 202012 2 005 
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A. IDENTITAS MODUL 
Nama Guru : Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 
Instansi : UPT SPF SDN Nusa Harapan Permai 
Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 
Fase / Kelas : B/4 
Semester : 2 (Genap) 
Lingkup materi : Bagaimana Mendapatkan Semua 
Kebutuhan Kita? 
Topik : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu 
Pemenuhan Kebutuhan 
Pertemuan : ke-3 
Hari/Tanggal : 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN 
Peserta didik dapat memahami karakteristik perbedaan kebutuhan dan 
keinginan, nilai mata uang dan fungsinya 

C. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Elemen : Pemahaman IPAS 

Tujuan Pembelajaran: 
Peserta didik mampu menjelaskan alur kegiatan ekonomi dalam 
kegiatan jual beli sebagai salah satu cara pemenuhan kebutuhan 
manusia 

Alur Tujuan Pembelajaran: 
1. Melalui media wordwall siswa mampu mengidentifikasi ciri-ciri 

terjadinya jual beli 
2. Melalui media wordwall siswa mampu mengidentifikasi aktivitas 

ekonomi yang terjadi pada kegiatan jual beli 
3. Melalui media wordwall siswa mampu memahami proses terjadinya 

kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual beli 
4. Melalui media wordwall siswa dapat menentukan peran produsen, 

distributor, dan konsumen dalam alur kegiatan ekonomi. 

Materi : Alur kegiatan jual beli 

D. PROFIL PELAJAR PANCASILA 
Gotong Royong: Secara berkelompok siswa mampu berkolaborasi 
menyelesaikan LKPD 
Bernalar  kritis:  Siswa  mampu  menyelesaikan  kuis  pada  media 
wordwall 
Mandiri : Siswa mampu menyelesaikan tugas evaluasi 
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E. PERSIAPAN AWAL 

Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti: materi ajar, buku 
paket, LKPD, dan media pembelajaran wordwall. 

 
F. PEMAHAMAN BERMAKNA 

- Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami pemenuhan 

kebutuhan manusia melalui kegiatan jual beli. 

G. PERTANYAAN PEMANTIK 

- Apa alasan terjadinya jual beli? 

- Dimana saja peristiwa jual beli dapat terjadi? 

- Apa semua kebutuhan langsung kita dapatkan? 

- Menurutmu, bagaimana proses suatu kebutuhan barang atau jasa sampai 

ke rumah kalian? 

(mendorong siswa untuk berpikir tentang alur dalam proses jual beli) 
 

H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN  
Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 

Guru: 

Orientasi 

- Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, 
memanjatkan syukur dan berdoa untuk memulai 
pembelajaran 

- Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
- Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam 

mengawali kegiatan pembelajaran (ice breaking) 
- Mengingatkan kembali kesepakatan kelas 

Apersepsi 
- Mengaitkan materi yang akan dipelajari dengan 

pengalaman peserta didik pada materi sebelumnya 
- Mengajukan pertanyaan pemantik yang berkaitan dengan 

pelajaran yang akan dilaksanakan 
Motivasi 

- Menyampaikan manfaat dari materi pembelajaran yang 
akan dilaksanakan dalam kehidupan sehari-hari 

- Menyampaikan tujuan pembelajaran 

Kegiatan Inti (50 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran 
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- Guru memberikan penjelasan materi “Kegiatan Jual Beli 

Sebagai Salah Satu Pemenuhan Kebutuhan” dengan 
menggunakan media wordwall (Flow ) 

- Siswa melibatkan diri dalam penjelasan materi dengan 
mengikuti permainan pada media wordwall (Flow 

- Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk mengajukan pertanyaan saat proses penjelasan 
materi (Humanistik) 

- Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok 
yang terdiri dari 7 orang siswa (Humanistik) 

- Setiap kelompok dibagikan LKPD berdasarkan nama 
kelompok yang terdiri dari kelompok produksi, distribusi, 
konsumsi 

- Guru menyampaikan petunjuk pengerjaan LKPD 
(Humanistik) 

- Setiap kelompok saling bekerja sama untuk mengerjakan 
LKPD (Kognitif) 

- Setiap kelompok melakukan presentasi dan ditanggapi 
oleh kelompok lain ((Humanistik, Kognitif) 

- Peserta didik dan guru secara bersama-sama membahas 
LKPD yang telah dipresentasikan (Humanistik) 

- Guru memberikan umpan balik (Flow & Humanistik) 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

- Siswa mengerjakan evaluasi 
- Guru dan siswa bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran 
- Guru dan siswa merefleksikan pembelajaran dengan 

menampilkan mimik yang sesuai dengan perasaan peserta 
didik. 

- Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

 
I. MEDIA PEMBELAJARAN 

Wordwall 

J. PENILAIAN/ASESMEN 
Tes Formatif : Siswa mengerjakan LKPD (Terlampir) 

K. PENGAYAAN/REMEDIAL 
Pengayaan diberikan kepada siswa yang memperoleh nilai rata-rata 
dan nilai di atas rata-rata. 
Remedial diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbingan 
untuk memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa 
yang belum mencapai CP. 
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L. REFLEKSI 

Refleksi Peserta Didik 
1. Menurut kalian, apa syarat terjadinya jual beli? 

Ada keterbatasan kebutuhan, tidak dapat memenuhi kebutuhannya 

sendiri, dan sebagainya. 

2. Menurutmu, bagaimana caranya untuk memenuhi kebutuhan apabila 

barang atau jasanya tidak tersedia dari lingkungan sekitar kita? 

Mencari dari tempat lain, membeli dari warung atau tempat jual beli 

lainnya,membeli di marketplace atau toko daring. 

3. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di 

sekitarmu? 

Bervariasi, namun melibatkan kegiatan produksi, distribusi, dan 

konsumsi. 

4. Apakah kamu pernah berperan menjadi produsen, distributor, atau 

konsumen? Jelaskan! 

Bervariasi. Namun setidaknya peserta didik pernah berperan sebagai 

konsumen. 

5. Setelah mempelajari alur kegiatan ekonomi, bagaimana sebaiknya kamu 

bersikap terhadap barang-barang yang kamu pakai? 

Bervariasi. Dapat lebih berhemat, mencari alternatif kebutuhan, dan 

sebagainya. 

 

Siswa menunjukkan ekpresi melalui mimik wajah senang, biasa saja, 
dan sedih atas pembelajaran yang telah diikuti. 

Refleksi Guru 
1. Tulislah hal-hal yang harus diperbaiki pada pembelajaran hari ini! 
2. Pembelajaran seperti apa yang akan dilakukan pada pertemuan 

selanjutnya? 
 

Makassar, 
 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah Wali Kelas 4 A 

 

 

 

 

Sudirman, S.Pd., M.Pd. Nur Azmi M., S.Pd., Gr. 

NIP. 19730224 199501 1 001 NIP. 19970319 202012 2 005 
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LAMPIRAN 3 

LEMBAR OBSERVASI GURU 
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LAMPIRAN 4 

LEMBAR ANGKET 
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LAMPIRAN 5 

SOAL PRETEST DAN POSTTEST 
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LAMPIRAN 6 

MATERI AJAR & LKPD 
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TOPIK A : AKU DAN KEBUTUHANKU 

 
Nama Kelompok : 
Anggota : 

1. ………………………….. 
2. ………………………….. 

 
A. JUDUL KEGIATAN 

―Aku dan Kebutuhanku‖ 
 

B. LANGKAH KEGIATAN 
1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Silahkan saling mewawancarai satu sama lain terkait kebutuhan 

masing-masing anggota kelompok dan catat hasilnya pada buku 
tulismu! 

3. Bersama dengan anggota kelompok, diskusikan hal-hal di bawah ini: 
a. Kelompokkan semua kebutuhan anggota kelompokmu 

berdasarkan kebutuhan primer, sekunder, dan tersier! 
b. Susunlah skala prioritas kebutuhan kelompok kalian! 

4. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut? 
5. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. 

Gunakan format laporan berikut! 

LAPORAN HASIL WAWANCARA 

Judul Wawancara: 

Tujuan Wawancara: 

Hasil Wawancara: 

a. Pengelompokan kebutuhan berdasarkan kebutuhan primer, sekunder, tersier. 

 Kebutuhan Primer Kebutuhan Sekunder Kebutuhan Tersier  

   

   

   

b. Buatlah kedalam tabel skala prioritas 
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TOPIK B : BAGAIMANA AKU MEMENUHI KEBUTUHANKU? 

Nama Kelompok : 
Anggota : 

1. ………………………….. 
2. ………………………….. 

 
A. JUDUL KEGIATAN 

―Uang sebagai Alat Tukar‖ 
 

B. LANGKAH KEGIATAN 
1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Silahkan keluarkan uang jajan yang kalian miliki, 
3. Bersama teman kelompok identifikasilah jeniss dan nilai uang 

tersebut dan catatlah ciri-ciri hasilnya pada buku tulismu! 
3. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. 

Gunakan format laporan berikut! 

LAPORAN HASIL WAWANCARA 

Judul Wawancara: 

Tujuan Wawancara: 

Hasil Wawancara: 

c. Pengelompokan kebutuhan berdasarkan kebutuhan primer, sekunder, tersier. 

 No. Nilai Nominal Jenis Uang Ciri-ciri  
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Setelah mengisi tabel tersebut, diskusikan dengan teman kelompok 

pertanyaan berikut. 

1. Apa fungsi uang? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

2. Apakah hanya uang logam dan kertas yang dapat dijadikan alat 

pembayaran? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

3. Apakah ada alat pembayaran lain yang kalian ketahui. Sebutkan! 

……………………………………………………………… 

TOPIK C: KEGIATAN JUAL BELI SEBAGAI SALAH SATU 
PEMENUHAN KEBUTUHAN 

 
Nama Kelompok : 
Anggota : 

1. ………………………….. 
2. ………………………….. 
3. ………………………….. 
4. ………………………….. 

 
A. JUDUL KEGIATAN 

“Kegiatan Jual Beli” 

 

B. LANGKAH KEGIATAN 

1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 

2. Kunjungilah kantin sekolahmu! 

3. Amati kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi yang terjadi di kantin 

sekolah! 

4. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut? 

5. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. Gunakan 

format laporan berikut! 

 

LAPORAN HASIL KUNJUNGAN 
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Hasil Kunjungan 

Setelah mengisi tabel tersebut, diskusikan dengan teman kelompok 

pertanyaan berikut. 

1. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitar kalian? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

2. Dari mana para penjual tersebut memperoleh barang jualannya? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

3. Identifikasi peran dari masing-masing (produsen, distributor, dan 

konsumen) pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitar kalian. Sebutkan 1 

contoh! 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama Pemilik  

Barang-barang yang 

diperjualbelikan 

 

Kegiatan ekonomi 

yang terjadi 
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LAMPIRAN 7 

DATA HASIL PENELITIAN 
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LAMPIRAN 8 

SURAT IZIN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 9 

MEDIA WORDWALL 
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LAMPIRAN 10 

DOKUMENTASI 

KELAS EKSPERIMEN 

 
Pelaksanaan Pretest 

 

 
 

 
Pertemuan 1 
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Pertemuan 2 

 

 

 

 

 
Pertemuan 3 
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Pelaksanaan Posttest 

 

  

 
 

 
KELAS KONTROL 

Pelaksanaan Pretest & Pertemuan 1 
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Pertemuan 2 

 

  

 
Pertemuan 3 & Pelaksanaan Postest 
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LAMPIRAN 11 

HASIL UJI PLAGIASI 
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