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ABSTRAK

Penelitian ini di latar belakangi oleh jarangnya penggunaan media pembelajaran yang
interaktif, metode Pelajaran yang bersifat monoton, minimnya penggunaan media
pembelajaran oleh pendidik dalam proses belajar mengajar, dan kurangnya variasi
belajar. Hal ini yang menyebabkan siswa menjadi jenuh malas untuk melakukan
pembelajran. Rasa jenuh dan malas yang dirasakan oleh siswa nantinya akan membuat
siswa kehilangan motivasi belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
pemanfaatan aplikasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas X MA Al —
Khairiyah Pipitan. Penelitian dilakukan kurang lebih selama satu bulan. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Kuantitatif, jenis penelitian ini adalah penelitian
expost facto. Desain penelitian menggunakan on — shot study. Sampel dalam penelitian
ini menggunakan non probability sampling yaitu purposive sampling. Mengambil data
sempel dari 30 siswa MA Al — Khairiyah Pipitan. Instrument penelitian yang digunakan
ialah Kuesioner/angket. Berdasarkan hasil analisis korelasi product moment melalui
Microsoft Excel menunjukan bahwa nilai r = 2,003 dan besarnya sumbangan variabel
pengaruh aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar yang dihitung melalui rumus KP
ialah 40,12% dan nilai thitung > ttabel yang membuktikan bahwa data ialah signifikan.
Berdasarkan analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.
Maka terdapat pengaruh aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas X di MA
Al — Khairiyah Pipitan sebesar 40,12%. Dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
terdapat hubungan antara pengaruh aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar siswa
tergolong “cukup”. Besarnya sumbangan variabel pengaruh aplikasi wordwall terhadap
variabel motivasi belajar yang dihitung melalui rumus KP ialah 40,12%. Berdasarkan hasil
analisis data tersebut dapat disimpilkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, maka
terdapat pengaruh pemanfaatan aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas
X MA Al — Khairiyah Pipitan sebesar 40,12% sedangkan 59,88% motivasi belajar
dipengaruhi oleh variabel lain seperti: faktor internal.

Kata Kunci: Pengaruh, Wordwall, Motivasi Belajar.
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ABSTRACT

This research is motivated by the rare use of interactive learning media, monotonous
learning methods, minimal use of learning media by educators in the teaching and
learning process, and lack of learning variations. This causes students to become bored
and lazy to learn. The boredom and laziness felt by students will later make students lose
their motivation to learn. This study aims to determine the effect of the use of the
Wordwall application on the learning motivation of class X students of MA Al - Khairiyah
Pipitan. The research was conducted for approximately one month. The method used in
this study is Quantitative, this type of research is ex post facto research. The research
design uses on - shot study. The sample in this study uses nonprobability sampling,
namely purposive sampling. Taking sample data from 30 students of MA Al - Khairiyah
Pipitan. The research instrument used is a Questionnaire / questionnaire. Based on the
results of the product moment correlation analysis using Microsoft Excel, it shows that
the r value = 2.003 and the amount of contribution of the wordwall application influence
variable to learning motivation calculated using the KP formula is 40.12% and the
t (count) value> t_table which proves that the data is significant. Based on the data
analysis, it can be concluded that Ho is rejected and Ha is accepted. So there is an
influence of the wordwall application on the learning motivation of class X students at
MA Al - Khairiyah Pipitan of 40.12%. In this study, it can be concluded that there is a
relationship between the influence of the wordwall application on student learning
motivation classified as "sufficient". The amount of contribution of the wordwall
application influence variable to the learning motivation variable calculated using the KP
formula is 40.12%. Based on the results of the data analysis, it can be concluded that Ho
is rejected and Ha is accepted, so there is an influence of the use of the wordwall
application on the learning motivation of class X students at MA Al - Khairiyah Pipitan of
40.12% while 59.88% of learning motivation is influenced by other variables such as:
internal factors.

Keywords: Influence, Wordwall, Learning Motivation.

A. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan. Pendidikan
mampu mengubah keadaan menjadi lebih baik. Tanpa adanya pendidikan maka suatu
negara akan mengalami penurunan mutu diberbagai bidang. Sehingga, sudah menjadi
keharusan pemerintahan Indonesia untuk lebih peduli pada sektor pendidikan di
Indonesia. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003 mendefinisikan Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya sehingga memiliki
kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, serta keterampilan

diperlukan dirinya agar dapat berguna bagi masyarakat, bangsa dan negara.
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Pendidikan merupakan proses interaksi antara guru dan juga siswa untuk mencapai
tujuan Pendidikan, yang berlangsung didalam lingkungan tertentu. Bisa juga memaknai
sebagai proses serah terima ilmu antara guru dan siswa baik itu dari segi pengetahuan,
sikap, dan juga tabiat yang biasanya dilakukan di suatu tempat. Pembelajaran dapat
dilakukan dengan sesuai dengan panduan kurikulum yang ada di Indonesia. Guru
berperan penting untuk memilih perangkat pembelajaran yang tepat. Adapun perangkat
pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru antara lain, Rancangan Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), Silabus, Program Tahunan (Prota), Program Semester (Promes),
Kurikulum, Media Pembelajaran dan perangkat pembelajaran lainnya. Setelah memilih
perangkat pembelajaran yang tepat guru harus bervariatif dan inovatif dalam memilih
media pembelajaran, agar siswa mudah mengerti dan mengerti pemahaman materi yang
diberikan oleh guru. Realitanya masih banyak guru yang mengunakan media
pembelajaran yang kurang inovatif yang membuat pembelajaran kurang efektif. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi (2017) bahwa perangkat
pembelajaran kurang maksimal dan efektif yang akan mengakibatkan siswa menjadi
jenuh dan malas untuk melakukan pembelajaran Rasa jenuh dan malas yang dirasakan
oleh siswa nantinya akan membuat siswa kehilangan motivasi dan meminta untuk
melakukan pembelajaran yang aktif dan membuat siswa untuk tidak berusaha untuk
konsentrasi dalam pembelajaran secara mandiri. Hal ini selaras dengan teori yang
dikemukakan oleh Rahman (2014) bahwa motivasi dan hasil belajar merupakan satu
aspek yang mempengaruhi hasil belajar karena adanya dorongan yang timbul untuk
melakukan perubahan. Sehingga motivasi dan minat yang baik akan berpengaruh baik
pula pada hasil belajar siswa dan apabila siswa tidak dapat motivasi dan minat maka hasil
belajar siswa juga tidak akan bagus.Pembelajaran yang baik biasanya bisa dilihat dari
suasana kelas tersebut dan interaksi antara guru dan juga siswa (Nugrahini & Margunani,
2015: 167).Pemilihan media untuk proses pembelajaran perlu mempertimbangkan
beberapa hal yang benar memiliki beberapa pertimbangan antara lain, aksesbilitas,jenis
penilaian, desain media, anggaran biaya, dan fitur-fitur yang disediakan dalam flatfrom
tersebut (Damayanti, 2020: 72). Media memiliki fungsi yang mengarahkan siswa
mendapatkan pengalaman belajar (learning eksperiment) yang dapat dilihat dari interaksi
siswa dengan media. Penggunaan media yang tepat akan mampu meningkatkan

pengalaman belajar sehingga dapat mempertinggi hasil pembelajaran. Pendapat ini searah
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dengan Edgare Dale yaitu “cone experience”’yang merupakan dasar pokok penggunaan
media dalam proses pembelajaran(Jalinus & Ambiyar, 2016: 2).

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam kegiatan pembelajaran
memberikan pengaruh terhadap pencapaian proses pembelajaran dan memberikan
rangsang untuk dapat meningkatkan semangat serta motivasi bagi siswa dalam
memahami pembelajaran. Dengan adanya pemanfaatan TIK disekolah diharapkan siswa
lebih memiliki motivasi untuk mempelajari Pelajaran dari sekolah. Salah satu media yang
dapat digunakan untuk menunjang proses belajar yang inovatif dan lebih bervariasi
adalah wordwall (Putri, 2020: 67). Media ini merupakan media yang berbentuk platfrom
yang memiliki banyak varian permainan diantaranya, kuis, kartu acak, crossword, dan
lain sebagainya. Media wordwall bisa berupa tulisan konsep inti pembelajaran dengan
tambahan gambar, diagram, atau objek nyata dengan ukuran yang bisa dibaca siswa
dengan jelas, dari seluruh jarak dan posissi siswa didalam kelas (Putri, 2020: 70). .
Menurut Tsarrotin Nafiah bahwa wordwall merupakan website yang cocok digunakan
untuk merancang dan mereview sebuah penilaian pembelajaran. Adanya ketertarikan
peserta didik dalam media pembelajaran yang digunakan sehingga memotivasi peserta
didik. Seorang pendidik harus memiliki kemampuan untuk memodifikasi dan
mengembangkan proses pembelajaran sehingga hasil yang diperoleh juga semakin
menungkat. Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka peneliti
tertarik untuk menerapkan media pembelajaran wordwall dalam pembelajaran
informatika di jenjang sekolah Madrasah Aliyah (MA). Peneliti terdorong untuk melihat
pengaruh dari motivasi media pembelajaran menggunakan aplikasi Wordwall dalam
pembelajaran informatika, maka peneliti akan melaksanakan penilitian yang berjudul “
Pengaruh Pemanfaatan Aplikasi “Wordwall” Terhadap Motivasi Belajar Pada Mata
Pelajaran Informatika Kelas X Di Ma Al-Khairiyah Pipitan.

B. METODE PENELITIAN

1. Uji Coba
Uji coba instrument diperlukan untuk mengetahui apakah intrumen yang digunakan

tersebut benar-benar sahih (valid) dan handal (reliabel). Yang dimaksud dengan valid atau

sahid adalah melihat apakah alat ukur tersebut mampu memberikan hasil pengukuran
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yang konsisten dalam waktu dan tempat yang berbeda. Untuk melakukan uji coba maka
perlu diperhatikan beberapa prosedur pelaksanaan yaitu:
a.  Responden Uji Coba

Instrument penelitian diuji cobakan pada responden yang tidak termasuk sampel
penelitian dalam populasi. Jumlah responden uji coba sebanyak 30 peserta didik kelas IX
MTS Al — Khairiyah Pipitan, diluar sampel. Jumlah responden sebanyak 30 orang ini
dianggap sudah memenubhi syarat untuk uji coba (Sugiono, 2010: 177).

b.  Pelaksanaan Uji Coba Instrument

Uji coba intrumen dilaksanakan pada bulan juli 2024 di MTS AlKhairiyah Pipitan.

c.  Analisis Instrumen Uji Coba
Analisis instrument uji coba dilakukan untuk mengetahuidan memilih butir-butir
instrument yang sahih dan handal. Butir-butir instrument yang memenuhi syarat tersebut

yang akan digunakan untuk mengumpulkan data dilapangan.

2. Uji Validitas dan realibilitas

Data responden tentang media pembelajaran (wordwall)

Data respanden tentang media pembelajaran X
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Dari data 30 responden diatas menunjukan bahwa 19 pernyataan kuesioner tersebut

valid. Dengan ketentuan sebagai berikut:

370


https://ejurnals.com/ojs/index.php/jpi

Jurnal Pendidikan Integratif
https://ejurnals.com/ojs/index.php/jpi Vol 6, No 1, Tahun 2025

vealibiltas |reliabl [ 0.5161] 0.2345] 0.5747] 0.43672[ 0.5747] 0.87816] 1.1092] 1.41264a] 0.455172] 1.41264368] 0.616092] 0.7126437] 0516092 0.754023] 1.41264] 0.754023[0.493103 0.822985] 0.322989
varian (14.0091954

pmv | sl [ ] [ ] [T \ I [ I [ [ [ I [ [ |

kpts | 10497 reliabel

validitas _[thtg [ 0.5229] 0.4087] 0.5252] 0617185 05292 0.56086] 0.8317 0.863031] 0.686851] 0.86303128 0.611673[ 0.6376023[ 0.512867] 0.5752357] 0.8630310.5752357[0.594201] 0.565348] 0.490637]
t1bl 0.361 | 0.361 | 0.361 | 0.361 | 0.361 | 0.361 | 0.361 | 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 | 0.361 0.361
status |valid |valid |valid |valid |valid [valid |valid |valid valid valid |valid [valid valid valid valid valid valid |valid |valid

NilaiValididas Jikar pitung=Ttabe(0,36 1 )makadinyatakanvalid

Jikarpitung<Ttabei(0,36 1 )makadinvatakantidakvalid

Dari 19 pernyataan kuesioner diatas semuanya dinyatakan valid.
Karenanilaitpitung>ttabel,atau0,490>0,361,dinyatakanvalid.Dengan hasil uji normalitas
melalui Microsoft Excel menunjukan bahwa nilai D/nilai mutlak (0,147) lebih kecil
dibandingkan nilai Kolmogorov-mirnov atau nilai K (0,242). Maka dapat disimpulkan
bahwa Ho diterima dan Ha ditolak.Artinya data diambil dari populasi yang berdistribusi
normal.

Perhitungan dinyatakan reliabel. Suatu kuesioner dapat dikatakan reliabel atau
handal jika jawaban seseorang terhadap pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari

waktu kewaktu.

3.  UjiPersyaratanAnalisis
a.  Uji Normalitas data

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui normal tidaknya data hasil teks
angket yang disebarkan . Ujinormalitas data yang dilakuan pada penelitian ini
mengunakan program MicrosoftExcel yaitu,ujiKo/mogorov- sminov pada taraf signifikasi

0,05%.

Xi fi fkum fs z ft ft-fs [ft-fs]

63 2 2 0.066666667 -2.055518329 0.019914484 -0.046752183 0.046752183
65 1 3 0.1 -1.861601506 0.03132964 -0.06867036 0.06867036
71 1 4 0.133333333 -1.279851035 0.100298766 -0.033034568 0.033034568
73 2 6 0.2 -1.085934212 0.13875405 -0.06124595 0.06124595
74 1 7 0.233333333 -0.9889758 0.161337491 -0.071995842 0.071995842
76 2 9 0.3 -0.795058976 0.213289598 -0.086710402 0.086710402
79 1 10 0.333333333 -0.504183741 0.307066132 -0.026267201 0.026267201
83 1 11 0.366666667 -0.116350094 0.453687543 0.087020876 0.087020876
85 2 13 0.433333333 0.077566729 0.530913646 0.097580312 0.097580312
87 3 16 0.533333333 0.271483353 0.606990426 0.073657093 0.073657093
88 1 17 0.566666667 0.368441965 0.643728144 0.077061478 0.077061478
90 2 19 0.633333333 0.562358788 0.713064204 0.079730871 0.079730871
91 1 20 0.6666060067 0.6593172 0.74515395 0.078487283 0.078487283
92 1 21 0.7 0.756275612 0.775258016 0.075258016 0.075258016
93 3 24 0.8 0.853234023 0.80323523 0.00323523 0.00323523
94 1 25 0.833333333 0.950192435 0.828992759 -0.004340574 0.004340574
95 5 30 1 1.047150847 0.852484994 -0.147515006 0.147515006

30
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1. jika nilai [ft-fs] terbesar<nilai tabel kolmogorov smirnov, maka Ho diterima
2. jika nilai [ft-fs] terbesar =nilai tabel kolmogorov smirnov,maka Ho ditolak

rata-rata (x bar) 84.2
simpangan baku 10.3137003
0 0.147515006
K 0,242

hasil=D ([ft-fs] <K
berarti populasi nilai siswa berdistribusi normal

Ho : data berdistribusi normal, nilai signifikansi lebih besar dari 0,05

Ha :data tidak berdistribusi normal,nilai signifikansi kurang dari0,05

Hasil uji normalitas melalui Microsoft Excel menunjukan bahwa nilai D/nilai

mutlak (0,147) lebih kecil dibandingkan nilai Kolmogorov-mirnov atau nilai K (0,242).

Maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak.Artinya data diambil dari

populasi yang berdistribusi normal.

4. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui penyebaran sampel atau untuk

mengetahui apakah data homogen atau tidak. Taraf signifikasi yang digunakan ialah 0,05.

Tabel4.1hasilujihomogenitas

t-Test: Two-Sample Assuming Equal Variances X1 Y1
1 73 88
aplikasi wordwall motivasi belajar 2 63 94
Mean 84.5862069 B84.06896552 3 76 83
Variance 105.5369458 109.637931 4 87 93
Observations 29 29 5 87 95
Pooled Variance 107.5874384 6 92 93
Hypothesized Mean o 7 63 79
df 56 8 73 95
t Stat 0.189887545 9 85 95
P(T==t) one-tail 0.425041944 10 65 76
t Critical one-tail 1.672522303 11 35 71
P(T<==t) two-tail 0.850033888 12 85 85
t Critical two-tail 2.003240719 13 91 91
14 95 95
15 90 90
16 93 93
17 90 90
18 87 87
19 74 74
20 88 73
21 94 63
22 83 76
23 93 87
24 95 87
25 93 92
26 79 63
27 35 73
28 95 85
29 76 65
30 71 95
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Dapatdilihatpadatabel4. 1nilaitCritical Two-tail>daritStart. =~ Maka  hasil  uji

homogenitas menunjukkan bahwa data yang diteliti homogen karena > 0,05.

5.  Uji Hipotesis

Apabila hasil penelitian telah memenuhi syarat,maka pengujian hipotensi dapat
dilakukan .Analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah korelasi product
moment atau uji pearson product moment yang digunakan untuk mencari hubungan
variable bebas (X) dengan variabel terikat(Y) dan data berbentuk interval atau ratio.

Berikut hasil analisis korelasi product moment melalui Microsoft excel.

Tabel4.2 hasil ujian alisis korelasi data melalui MicrosoftExcel

t-Test: Two-Sample Assuming Equal Variances
aplikasi wordwall motivasi belajar

Mean 84.5862069 34,06896552
Variance 105.5369458 109.637931
Observations 29 29
Pooled Variance 107.5874384

Hypothesized Mean 0

df 56

t 5tat 0.189887545

P(T<=t) one-tail 0.425041944

t Critical one-tail 1.672522303

P(T<=t) two-tail 0.850083888

t Critical two-tail 2.003240719

Jika t hitung < t tabel, maka Ho diterima Jikat hitung> tabel,makaHo ditolak Dari
hasil analisis korelasi product moment melalui Microsoft excel menunjukkan nilai t =
2,003. Nilai r tersebut menandakan bahwa aplikasi wordwall berpengaruh terhadap
motivasi belajar. Maka Ho ditolak dan Ha diterima.

Selanjutnya untuk mengetahui besarnya sumbangan variabel X terhadap Y
distribusi nilai r kedalam rumus :

KP=r>.100%=2,0032.100%=40,12%

Artinya pengaruh nilai aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar sebesar 40,12%
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dan sisanya 59,88% dipengaruhi oleh variabel lain seperti faktor internal. Untuk
mengetahui apakah kedua data signifikan atau tidak, uji data dengan rumus thiungdan
kaidahpengujian sebagai berikut :

Jikatpitung>darittaver,makasignifikan.

Jikatnitung< dariteaber, makatidak signifikan.

Chitung =Tvn—=2

V1— 12
=2.003./30—2
+v1—2,0032
=2.003+/28
V1—4012
=2.0035. 5,29
V—3,012
—=10.5Y
1,73
=6,121

Berdasarkan perhitungan dari rumus thitungdengan ketentuan tingkatkesalahan
a=0,05;db=n-230-2=28sehinggadidapat ttabel= 1,701. Ternyata thitung> dari
ttabelatau 6,121 >1,701. Maka korelasi atau hitungan pengaruh aplikasi wordwall
dengan motivasi belajar adalah signifikan.

Berdasarkan hasil analisis korelasi product moment melalui Microsoft Excel
menunjukan bahwa nilai r = 2,003 dan besarnya sumbangan variabel pengaruh aplikasi
wordwall terhadap motivasi belajar yang dihitung melalui rumus KP ialah 40,12% dan
nilai thitung> ttabelyang membuktikan bahwa data ialah signifikan. Berdasarkan
analisis data tersebut dapat disimpulkan
bahwaHoditolakdanHaditerima.Makaterdapatpengaruhaplikasiwordwall
terhadapmotivasi belajar siswa kelas X di MAAI — Khairiyah Pipitan sebesar 40,12%.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kata “media” berasal dari Bahasa latin, bentuk jamak dari kata “medium” yang
secara harfiah yang berarti perantara atau pengantar. Menurut Russell media merupakan
saluran komunikasi yang menjadi perantara antara narasumber pesan (a source) dengan
penerima pesan (a receiver). Menurut Gagne, media sebagai jenis komponen dalam

lingkungan siswa yang dapat merangsang mereka untuk belajar. Arsyad (2000: 3)
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menyatakan pengertian media cendrung diartikan sebagi alat-alat grafis, photografis, atau
elektronik untuk menangkap, memproses, dan Menyusun Kembali informasi visual atau
verbal. Dari pendapat ini dapat disimpulkan bahwa media adalah komponen komunikasi
yang berfungsi sebagai perantara atau pembawa pesan dari pengirim kepenerima. Secara
implisit dikatakan bahwa media pembelajaran mencakup alat-alat yang secara fisik
digunakan untuk menyampaikan materi isi bahan ajar. Pengertian “media” dan
“pembelajaran” berdasarkan tujuan, bahwa kata media dalam “media pembelajaran”
secara harfiah adalah sarana, sedangkan, kata belajar diartikan sebagai suatu keadaan
yang diciptakan untuk membuat seseorang berbuat suatu kegiatan belajar.

Media pembelajaran lebih menekankan pada posisi media sebagai wahana untuk
menyalurkan pesan atau informasi dan belajar untuk mengkondisikan seseorang belajar
(Prasasti dkk., 2019: 481). Berdasarkan pendapat yang dikemukan, media pembelajaran
merupakan perantara atau pengantar untuk menyampaikan informasi kepada penerima
informasi (siswa) dari pengantar informasi (guru) yhang membantu akan membantu
proses pembelajaran. Banyak sekali manfaat media pembelajaran terutama manfaat bagi
guru dan siswa salah satunya pada saat proses pembelajaran berlangsung, guru dapat
menjadikan proses pembelajaran semakin efektif dengan menggunakan media
pembelajaran karena, guru dapat merancang medianya, memilih Bahasa, bagian yang
diinginkan dan digunakan nantinya pada saat proses pembelajaran berlangsung dan
dengan adanya media pembelajaran siswa jadi mudah memahami apa yang di sampaikan
oleh guru.Disamping banyaknya manfaat media pembelajaran bagi dunia Pendidikan,di
era digitalisasi yang semakin canggih ini tentunya peneliti memanfaatkannya sebaik
mungkin,salahsatunya dengan pengunaan media pembelajaran interktif berbasis
“Wordwall .

a. Wordwall

wordwall adalah media pembelajaran berbasis web yang berupa game sederhana
dimana peserta didik diajak untuk mengikuti perintah yang ada dan memilih jawaban
yang benar dengan cara mengklik objek yang ditentukan. dimana apikasi ini terbilang
cukup mudah untuk digunakan dan dapat digunakan dengan mudah oleh peserta didik
dan juga pendidik (Minarta & Pamungkas, 2022).Aplikasi web ini menawarkan berbagai
jenis fitur didalamnya antara lain quiz,random card, crossword, dan lain sebagainya

(Sinaga & soesanto, 2022). Berikut adalah fitur-fitur pada aplikasi wordwall, yaitu:
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10.

11.

12.

Match Up, siswa diminta untuk menyeret kemudian melepas setiap kata kunci
disamping definisinya.

Quiz, siswa diminta untuk menyelesaikan soal sesuai waktu yang telah diberikan
dengan memilih jawaban yang benar dan kemudian dilanjutkan dengan soal
erikutnya.

Random Wheel, siswa diminta memutar roda yang akan memunculkan gambar.
Kemudian siswa mendeskripsikan gambar atau jawaban atas pertanyaan telah
dipilih dari roda yang diputar tadi.

Missing word, siswa diminta untuk mengisi kolom yang kosong pada kalimat atau
paragraf dengan cara menyeret jawaban yang benar ke dalam kolom yang kosong.
Group Sort, permainan ini meminta siswa untuk menyeret dan melepaskan setiap
item ke dalam grup yang benar

Matching Pairs, siswa diminta untuk memilih jawaban yang cocok dengan
pernyataan atau pertanyaan yang muncul digambar dengan cara mengetuk jawaban
yang benar kumudian dibuang secara berulang ulang agar semua jawaban hilang.
Unjumble, cara siswa diminta untuk memilih meminta siswa menyortir kalimat
yang mendalangi kotak-kotak kata atau ungkapan ke dalam permintaan kalimat atau
bagian yang benar.

Random Cards, siswa diminta untuk memperhatikan permainan ini meminta siswa
untu memperhatikan jawaban atas pertanyaan yang muncul dari kartu tidak
beraturan yang ditampilkan.

ind the Match, siswa diminta untuk memilih jawaban yang sesuai dengan
pernyataan atau pertanyaan dengan cara mengetuk jawaban yang tepat untuk
membuangnya berulang-ulang sampai semua jawaban hilang

Anagram, siswa diminta untuk untuk menyeret huruf ke posisi yang benar sehingga
merangkai kata yang benar.

Labelled Diagram, siswa diminta untuk mencari nama dari grafik atau gambar.
Biasanya digunakan untuk mengenali gambar dengan cara merelokasi pin/nama
atau komponen jawaban ke kanan pada gambar.

Gameshow Quiz, siswa diminta untuk mengerjakan soal sesuai dengan waktu yang

telah diberikan.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

Wach-a-mole, siswa diminta menjawab pertanyaan dengan cara memukul beberapa
tikus yang memberikan jawaban yang benar ketika mereka muncul dari pembukaan
True or False, siswa diminta untuk menjawab pernyataan yang diberikan dengan
memilih di antara dua jawaban, khususnya artikulasinya benar atau salah.

Ballon Pop, siswa diminta untuk meletuskan balon ke masing-masing kata kunci
yang cocok dengan definisinya.

Maze Chase, siswa diminta untuk menjawab pertanyaan yang diberikan dengan
cara mengelak labirin kemudian, langsung menuju zona jawaban yang benar sambil
menjauh dari musuh.

Airplane, siswa diminta untuk mengarahkan pesawat ke kunci jawaban yang benar
dan menghindari jawaban yang salah

Open the box, siswa diminta untuk memilih jawaban yang sesuai dengan pertanyaan
berupa gambar atau pertanyaan dengan cara membuka kotak-kotak yang tersedia
satu persatu dan kemudian memilih jawaban yang benar sesuai dengan ada didalam

wadah.

Karakteristik Wordwall

Beberapa karakteristik media pembelajaran Wordwall antara lain sebagai berikut:
Tingkat Kesulitan atau level dapat disesuaikan dengan siswa. Pada
mediapembelajaran Wordwall ada berbagai tingkat kesulitan yang berhubungan
dengan level yang berbeda, semakin tinggi levelnya, semakin tinggi tingkat
kesulitan tesnya.

Menarik dan menyenangkan, dapat membuat siswa lebih semangat dalam
menjawab soal-soal sehingga dapat mengarahkan mereka untuk mencapai tujuan
sesuai dengan kemampuan mereka.

Menambah pengalaman siswa, mereka dapat mencoba memainkan permainan yang
banyak dan mungkin dapat merasakan kalah atau gagal, tetapi mereka akan terus
mengulangi dan mencoba untuk bermain dengan game itu lagi.

Bisa dimainkan secara sendirian.
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c. Kelebihan Wordwall
Media pembelajaran memiliki kelemahan dan juga kelebihan. Adapun kelemahan
dari aplikasi Wordwall yaitu ada banyak model dari aplikasi Wordwall yang dapat
membuat pengguna aplikasi ini kebingungan dan untuk menghindari kebingungan
pembuat harus kreatif dan berperan aktif dalam menafsirkan makna dari permainan itu
sendiri serta dari segi teknis, aplikasi ini perlu di akses secara online sehingga
membutuhkan koneksi internet. Menurut (Maghfiroh, 2018) beberapa kelebihan dari
media pembelajaran Wordwall antara lain sebagai berikut :
1. Gratis untuk pilihan dasar dengan beberapa template.
2. Game ini dapat dikirimkan secara langsung melalui Whatsapp, Google Classroom
maupun aplikasi lainnya.
3. Software ini menawarkan banyak jenis permainan seperti, crossword, quiz, random
cards (kartu acak) dan masih banyak lainnya.
4.  Kelebihan lainnya yaitu, permainan yang telah dibuat bisa dicetak dalam bentuk
PDF, jadi akan memudahkan bagi siswa yang mempunyai kendala pada jaringan.
5. Wordwall dapat memudahkan siswa memahami materi pelajaran melalui daring,
serta mudah digunakan guna mengetahui bagaimana prestasi belajar siswa.
6.  Wordwall cocok digunakan untuk mengevaluasi pembelajaran dan memberikan

stimulasi kepada siswa.

Media pembelajaran berbasis web atau Wordwall ini sangat cocok digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif untuk membantu tenaga pendidik dan siswa agar
tercapainya pembelaajran yang efektif,dari penjelasan di atas sudah jelas sekali bahwa
wrodwall ini mudah di gunakan dan dilengkapi dengan fitur-fitur yang tersedia sehingga
guru tidak kebingungan saat menggunakanya,adanya media pembelajaran berbasis web
ini digunakan dan di pilih oleh peneliti sebagai sarana penunjang media pembelajaran
yang digunakan di kelas untuk menciptakan suasana kelas yang menyenangkan karena di
wordwall ini terdapat animasi/gambar bergerak dan suara.Dengan ini sangat jelas sekali
peneliti memilih wordwall sebagai sarana media pembelajaran karena dengan apa yang
peneliti temukan di lapangan bahwa masih adanya tenaga pendidik yang menggunakan
metode ceramah,bahkan masih adanya tenaga pendidik yang menggunakan buku LKS

sebagai alat pembelajaran satu-satunya,hal ini menimbulkan kejenuhan bagi siswa dan
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kurangnya motivasi siswa dalam belajar,peneliti berharap dengan peneliti menggunakan
media pembelajaran berbasis web/Wordwall ini dapat memberikan warna baru bagi siswa
dan tumbuhnya minat belajar pada siswa Pada dasarnya Motivasi belajar berasal dari
kata latin yaitu “movere” yang artinya dorongan atau daya pengerak. Menurut Sardiman
(2008: 73) motif dapat dikatakan sebagai daya pengerak dari dalam dan didalam subjek
untuk melakukan aktivitas-aktivitas tertentu demi mencapai suatu tujuan dalam kegiatan
belajar, motivasi dapat diperlukan untuk membangkitkan gairah belajar siswa sehingga
kegiatan belajar dapat berjalan dengan baik.

Adapun motivasi belajar menurut Sudirman (2008: 75) adalah “ keseluruhan daya
pengerak didalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar yang menjamin
kelangsungan dari kegiatan belajar dan memberiakan arah pada kegiatan belajar sehingga
tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai”.

Motivasi bisa tumbuh dari dalam diri seseorang maupun dari luar,contohnya
seseorang akan gemar belajar jika ia meraih peringkat kelas akan mendapatkan hadiah,hal
ini bisa dikategorikan kedalam motivasi ekstrinsik.Motivasi yang timbul dari luar karena
adanya dorongan dari sekitarnya .motivasi dalam belajar pun sangat berpengaruh sekali.
1.  Motivasi intrinsik

Menurut Husaini Usman (2009: 249) motivasi instrinsik adalah motivasi yang
ditimbulkan dari dalam diri sendiri. Motivasi ini biasanya timbul karena adanya harapan,
tujuan, dan keinginan seseorang terhadap sesuatu sehingga dia memiliki semangat untuk

mencapai itu

2. Motivasi ekstrinsik

Menurut Tambunan (2015: 196) motivasi ekstrinsik adalah sesuatu yang
diharapkan akan diperoleh dari luar diri seseorang. Motivasi ini biasanya dalam bentuk
nilai dari suatu materi, misalnya imbalan dalam bentuk uang atau insentif yang diperoleh

atas suatu upaya yang telah dilakukan.

D. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perhitungan melalui Microsoft Excel dapat diketahui bahwa
terdapat hubungan antara pengaruhaplikasi wordwall terhadapmotivasibelajarsiswa
tergolong cukup. Besarnya sumbangan variabel pengaruh aplikasi wordwall terhadap
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variabel motivasi belajar yang dihitung melalui rumus KPialah 40,12%. Berdasarkan
hasil analisis data tersebut dapat disimpilkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, maka
terdapat pengaruh pemanfaatan aplikasi wordwall terhadap motivasi belajar siswa
kelasXMAAI-KhairiyahPipitansebesar40,12%sedangkan59,88%motivasibelajar
dipengaruhi oleh variabel lain seperti: faktor internal.
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