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ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of the Wordwall educational game on the 
mathematics learning outcomes of fifth-grade students at SD Negeri 231 
Palembang. The method used in this research is an experimental method with a 
true experimental pretest-posttest control group design. The study consists of two 
groups: a control group that did not use the Wordwall educational game and an 
experimental group that used the Wordwall educational game during the learning 
process. Data collection was carried out using tests to measure students' learning 
outcomes, which were administered during both the pretest and posttest.Based on 
the results of hypothesis testing using an independent sample t-test, the posttest 
score of the control group was 55.22, while the experimental group scored 78.26. 
According to the SPSS output of the hypothesis test, the obtained t-value was 5.688, 
which is greater than the t-table value of 0.297, with a significance level of 0.000 < 
0.05. This indicates that the use of the Wordwall educational game has a significant 
effect on the mathematics learning outcomes of fifth-grade students at SD Negeri 
231 Palembang. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game edukasi Wordwall 
Terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 231 Palembang. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen 
dengan design true eksperimental pretest posttest control group design, penelitian 
terdiri dari dua kelompok, yaitu kelompok kontrol yang tidak menggunakan game 
edukasi wordwall dan kelompok eksperimen yang menggunakan game edukasi 
wordwall dalam proses pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan dengan 
menggunakan tes untuk mengukur hasil belajar siswa yang dilaksankan pada 
pretest dan posttest. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan independent 
sample t-test, nilai posttest pada kelompok kontrol adalah 55,22 sementara 
kelompok eksperimen 78, 26. Berdasarkan output SPSS uji hipotesis di peroleh nilai 
t sebesar 5,688 > dari 𝑡!"#$% sebesar 0,297 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini 
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan penggunaan game edukasi 
wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 231 
Palembang. 
 
Kata Kunci: Game Edukasi Wordwall dan Hasil Belajar Siswa 
A. Pendahuluan  
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Pendidikan adalah usaha sadar 
dan terencana untuk memberikan 
bimbingan atau pertolongan dalam 
mengembangkan potensi jasmani dan 
rohani yang diberikan oleh orang 
dewasa kepada peserta didik untuk 
mencapai kedewasaannya serta 
mencapai tujuan agar peserta didik 
mampu melaksanakan tugas 
hidupnya secara mandiri. (Hidayat & 
Abdillah, 2019, h. 24) 

Prose.s pe.mbe.lajaran 
me.rupakan prose.s dan aktivitas siswa 
untuk me.mbangun konse.p dan 
pe.nge.tahuan baru de.ngan pe.nglaman 
baru yang dimilikinya. Siswa dituntut 
be.lajar dari pe.ngalamannya se.ndiri 
ke.mudian me.ngkonstruksi se.ndiri 
pe.nge.tahuannya be.rdasarkan bahan 
ajar yang ada dan arahan dari guru. 
Hal ini be.rkaitan de.ngan te.ori be.lajar 
e.fe.ktif yang dimulai dari lingungan 
be.lajar yang be.rpusat pada siswa. 
SiSSswa dituntut untuk le.bih aktif 
ke.tika prose.s pe.mbe.lajaran 
be.rlangsung se.hingga ke.mampuan 
siswa jadi le.bih be.rke.mbang. (Yuliza, 
dkk., 2023, h. 103) 

Pe.rke.mbangan IPTE.K yang 
se.makin pe.sat di zaman se.karang ini, 
dalam dunia Pe.ndidikan maka 
me.nuntut sorang guru untuk 
me.mpe.rke.nalkan dan 
me.nge.mbangkan IPTE.K se.jak dini 
ke.pada siswa agar tidak te.rtinggal. 
Upaya yang dapat dilakukan yaitu 
me.lalui pe.nggunaan me.dia 
pe.mbe.lajaran de.ngan me.manfaatkan 
te.knologi. Launin, Nugroho & 
se.tiawan, (2022, h. 216)  

Me.nurut Nurhasanah, 
“Te.knologi tidak hanya me.mbantu 
siswa, te.tapi juga me.ningkatkan 
fungsi guru dalam prose.s Pe.ndidikan. 
Guru dapat me.ngatur kursus se.cara 
e.fe.ktif, me.nge.mbangkan mate.ri 
pe.mbe.lajaran yang me.narik dan 
inte.raktif, dan me.mbe.rikan umpan 
balik ke.pada siswa se.cara te.pat waktu 

de.ngan me.nggunakan alat dan 
platfrom te.knologi” (Nurhasanah, 
Pribadi & Ismawati, 2022; Iskandar, 
2023, h. 3) te.knologi juga 
me.mpe.rmudah instruktur, siswa, dan 
orang tua dalam be.rkomunikasi dan 
be.ke.rjasama me.ndorong e.kosiste.m 
pe.mbe.lajaran yang te.rhubung dan 
me.ndorong.  

Be.rdasarkan hasil obse.rvasi 
awal dan wawancara de.ngan wali 
ke.las V di SDN 231 Pale.mbang yang 
te.lah dilakukan ole.h pe.ne.liti, di 
pe.role.h informasi me.nge.nai faktor 
yang me.mpe.ngaruhi hasil be.lajar 
siswa. Wali ke.las me.nje.laskan bahwa 
hasil be.lajar mate.matika siswa 
ce.nde.rung re.ndah, yang dapat dilihat 
dari pe.nilaian sumatif yang 
me.nujukkan hasil nilai yang kurang 
me.muaskan yaitu di bawah KKM yang 
te.lah di tatapkan, hal te.rse.but di 
pe.ngaruhi ole.h faktor se.pe.rti 
kurangnya me.tode. pe.mbe.lajaran 
inte.raktif dan kurangnya pe.manfaatan 
me.dia be.rbasis IPTE.K be.lum 
digunakan se.pe.nuhnya de.ngan 
maksimal, Te.rutama pada 
pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran 
de.ngan me.manfaatkan te.knologi 
se.pe.rti platform Game. E.dukasi 
Wordwall be.rbasis we.b yang be.lum 
pe.rnah digunakan dalam prose.s 
pe.mbe.lajaran dike.las.  

Be.rdasarkan hasil be.lajar pe.rlu 
di te.liti untuk me.mahami se.jauh mana 
prose.s pe.mbe.lajaran yang dilakukan 
e.fe.ktif dalam me.ncapai tujuan 
pe.mbe.lajaran. Pe.ne.litian ini dapat 
me.mbantu me.ngide.ntidifikasi faktor 
yang me.mpe.ngaruhi hasil be.lajar 
siswa, se.pe.rti me.tode. pe.ngajaran, 
ke.te.rlibatan siswa, dan kualitas mate.ri 
yang di ajarkan. pe.nggunaan me.dia 
be.rbasis te.knologi dan alat 
pe.mbe.lajaran inte.raktif, se.pe.rti game. 
e.dukasi wordwall me.njadi salah satu 
solusi untuk me.nciptakan pe.ngalaman 
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be.lajar yang me.narik se.hingga dapat 
me.ningkatkan hasil be.lajar siswa.  

Me.nurut Nisa & Susanto, (2022, 
h. 142) Game. E.dukasi Wordwall 
me.rupakan me.dia pe.mbe.lajaran 
be.rbasis we.bsite. yang me.miliki fitur-
fitur de.ngan kombinasi warna, gambar 
be.rge.rak dan suara, se.hingga dapat 
me.narik pe.rhatian siswa dalam 
pe.mbe.lajaran mate.matika. Rohmatin, 
(2023, h. 82) Wordwall adalah we.bsite. 
yang me.nye.diakan be.rbagai game. 
e.dukasi yang be.rtujuan se.bagai alat 
bantu dan e.valuasi pe.nilaian yang 
me.nye.nangkan bagi siswa, 

Ke.le.bihan dari game. Wordwall 
yaitu me.miliki be.rbagai fitur-fiitur dan 
sangat fle.ksibe.l, dapat me.narik 
pe.rhatian siswa kare.na be.rsifat 
pe.rmainan, dapat digunakan dalam 
se.mua mata pe.lajaran, me.mbuat 
siswa dalam be.rkre.ativitas, 
me.mbangun karakte.r be.ke.rjasama 
de.ngan te.man, dan pe.laksanaan yang 
se.de.rhana.  

Se.dangkan ke.kurangan dari 
game. Wordwall yaitu me.mbuat 
pe.rmainan dalam Wordwall 
me.mbutuhkan waktu yang cukup 
lama, kare.na antusiasnya siswa maka 
guru mungkin akan ke.walahan dalam 
me.ne.rtibkan siswa. Yuliza, dkk., 
(2023, h. 103) aplikasi be.rbasisa we.b 
ini dapat digunakan untuk me.mbuat 
me.dia pe.mbe.lajaran se.pe.rti kuis, 
me.njodohkan pasangan, anagram, 
acak kata, pe.ncarian kata dan 
me.nge.lompokkan.  

Pe.ne.litian yang dilakukan ole.h 
Launin, Nugroho & Se.tiawan, (2022, 
h. 216)“Pe.ngaruh Me.dia Game. Online. 
Wordwall Untuk Me.ningkatkan Minat 
Be.lajar Siswa” me.nunjukkan bahwa 
hasil yang di pe.role.h pe.ne.liti dari uji 
hipote.sis de.ngan me.nggunakan uji 
inde.pe.nde.nt sample. T-Te.s yaitu 
sig.(2-tile.d) 0.000 yang be.rarti hasil 
te.rse.but <0,05, se.hingga di simpulkan 
bahwa te.rdapat pe.ngaruh me.dia 

game. online. Wordwall untuk 
me.ningkatka minat be.lajar siswa ke.las 
IV SDN 1 Sukorame..  

Dari pe.rnyataan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa Game. E.dukasi 
Wordwall me.rupakan satu aplikasi 
yang bisa digunakan se.bagai me.dia 
pe.mbe.lajaran yang me.miliki be.rbagai 
fitur dan dapat me.nge.mbangkan 
be.rbagai mate.ri pe.mbe.lajaran yang 
me.narik dan inte.raktif, yang be.rtujuan 
se.bagai sumbe.r be.lajar, me.dia, dan 
alat pe.nilaian yang me.nye.nangkan 
bagi siswa. 

Be.rdasarkan latar be.lakang 
diatas maka pe.ne.liti te.rtarik untuk 
me.lakukan pe.ne.litian le.bih lanjut dan 
hasil pe.ne.litian itu di tuangkan dalam 
be.ntuk karya tulis ilmiah de.ngan judul 
“Pengaruh Game Edukasi Wordwall 
terhadap Hasil Belajar Matematika 
Siswa Kelas V SD Negeri 231 
Palembang”. 

Mate.matika me.rupakan salah 
satu mata pe.lajaran yang se.lalu 
dipe.lajari dari se.tiap je.njang yaitu 
mulai dari Pe.ndidikan dasar sampai 
pe.rgguruan tinggi agar pe.se.rta didik 
mampu be.rfikir analisis, siste.matis, 
kritis, dan kre.atif, se.rta mate.matika 
be.rpe.ran se.bagai salah satu cara 
untuk me.nye.le.saikan be.rbagai 
pe.rmasalahan yang te.rjadi 
dike.hidupan se.hari-hari (Zulfa, dkk. 
2022, h. 812; Wulandari, Mizdalimah 
& Tanzimah, 2023, h. 6156) 

Mate.matika iipe.nting iiuntuk 
iidipe.lajari iikare.na iimate.matika 
iime.rupakan iisalah iisatu ii iidisiplin 
iiilmu iiyang iibe.rkaitan iilangsung 
iide.ngan iise.luruh iiaktivitas 
iimanusia iise.hari-hari, iime.nurut 
ii(Oktaviani; iiFe.ndrik, ii2019, iih. 
ii703; iiSavriliana, iiSundari ii& 
iiBudianti ii2020, iih. ii1161) 

Mate.ri yang akan diambil dari 
pe.ne.litian ini adalah mate.ri bab 9 
“pe.njumlahan dan pe.ngurangan 
pe.cahan“Pe.njumlahan bilangan 
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se.ring juga dise.but pe.njumlahan 
bilangan bulat. Me.njumlah yang 
be.rarti me.nggabungkan dua bilangan 
atau le.bih. Di dalam me.ngope.rasikan 
pe.njumlahan bilangan bulat se.ring 
digunakan tanda (+) dan tanda (-). 
Se.bagaimana te.lah dike.nal, tanda (+) 
atau (-) pada suatu bilangan adalah 
me.rupakan pe.tunjuk akan 
ke.dudukan dari itu pada suatu garis 
bilangan te.rhadap 0 atau titik 
pangkal. Pe.njumlahan me.rupakan 
ope.rasi mate.matika yang 
me.njumlahkan satu angka de.ngan 
angka lain se.hingga me.nghasilkan 
suatu hasil te.rte.ntu yang pasti.  

Simbol untuk ope.rasi 
pe.njumlahan adalah tanda tambah 
(+) contoh 2+3= 5. Suae.ni, (2021, h. 
3) Ope.rasi hitung pe.njumlahan 
adalah pe.nge.rjaan me.njumlah pada 
bilangan untuk me.ne.ntukan hasil 
pe.njumlahan dari dua bilangan atau 
le.bih (Arnidha, 2015; Ime.lda e.t al., 
2014; Karlimah, Nur & Oktaviyani 
2019, h. 126) 

Pe.cahan me.rupakan bagian dari 
bilangan bulat dan salah satu mate.ri 
pada bagian aljabar. Pe.me.cahan 
me.miliki e.mpat je.nis ope.rasi 
mate.matika, yaitu pe.njumlahan, 
pe.ngurangan, pe.rkalian dan 
pe.mbagian. Riswari, dkk., (2023, h. 
188–194). Be.be.rapa pe.ne.liti yang 
me.ndukung pe.ne.litian Pe.ngaruh 
Game. E.dukasi Wordwall te.rhadap 
Hasil Be.lajar Mate.matika Siswa Ke.las 
V SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang pe.nulis 
me.ne.mukan be.be.rapa pe.ne.litian 
se.be.lumnya yang re.le.van. Pe.ne.liti 
yang te.rdahulu be.rfungsi se.bagai 
pe.ndukung untuk me.ne.laah masalah 
yang akan dibahas dalam 
pe.ne.litianBe.be.rapa hasil yang 
be.rhubungan de.ngan pe.ngaruh Game. 
E.dukasi Wordwall te.rhadap Hasil 
Be.lajar Mate.matika Siswa antara lain 
se.bagai be.rikut: (1) Launin, Nugroho 
& Se.tiawan (2022) Pe.ngaruh Me.dia 

Game. Online. Wordwall Untuk 
Mningkatkan Minat Be.lajar Siswa 
Ke.las IV. Hasil yang dipe.role.h pe.ne.liti 
dari uji hipote.sis de.ngan 
me.nggunakan uji inde.pe.nde.nt sample. 
T-Te.s yaitu sig.(2-tile.d) 0.000 yang 
be.rarti hasil te.rse.but <0,05, se.hingga 
dapat disimpulkan bahwa te.rdapat 
pe.ngaruh me.dia game. online. 
Wordwall untuk me.ningkatka minat 
be.lajar siswa ke.las IV SDN 1 
Sukorame.. (2) Hidayah & Prase.tyo, 
(2022) Pe.nge.mbangan Me.dia Game. 
E.dukasi Te.matik Be.rbasis We.b 
Wordwall Be.rpadukan Classroom 
Untuk Me.ningkatkan Hasil Be.lajar 
Siswa Ke.las 4 Se.kolah Dasar. Dari 
hasil pre.se.ntase. ke.tiga pakar dapat 
disimpulkan bahwa me.dia Game. 
E.dukasi Te.matik Be.rbasis We.b 
Wordwall be.rpadukan Classroom 
untuk me.ningkatkan hasil be.lajar 
siswa “Layak” untuk digunakan. (3) 
Nisa & Susanto, (2022) Pe.ngaruh 
Pe.nggunaan Game. E.dukasi Wordwall 
Dalam Pe.mbe.lajaran Mate.matika 
te.rhadap Motivasi Be.lajar. Hasil 
hipote.sis yang dipe.role.h be.rdasarkan 
pe.ngujian pe.rsial (uji t) yaitu 11.796 
(te.rhitung) >2.045 (tabe.l) de.ngan 
signifikan 0.000 <0,05. Hasil te.rse.but 
me.nunjukkan bahwa Ha dite.rima Ho 
ditolak yang artinya ada pe.ngaruh 
positif dan signifikan antara game. 
e.dukasi wordwall te.rhadap motivasi 
be.lajar dalam pe.mbe.lajaran 
mate.matika siswa ke.las V C di SDN 
Kapuk Muara 03. (4) Yuliza, dkk., 
(2023) Pe.ndampingan Pe.manfaatan 
Aplikasi Wordwall Se.bagai Game. 
Base.d Le.arning Pada Guru-Guru SD. 
Hasil dari ke.giatan pe.ngabdian 
ke.pada masyarakat me.mbe.rikan 
pe.ningkatan pe.mahaman guru-guru 
SD te.rhadap aplikasi Wordwall 
Se.bagai Game. Base.d Le.arning 
se.hingga me.nciptakan prose.s 
pe.mbe.lajaran be.rvariasi, me.narik dan 
inovatif. 
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B. Metode Penelitian  
Pe.ne.litian ini me.rupakan 

pe.ne.litian kuantitatif de.ngan me.tode. 
e.kspe.rime.n, yang me.rupakan 
pe.ne.litian yang disusun de.ngan tujuan 
untuk me.ne.liti adanya hubungan 
kausalitas me.nge.nai sifat te.rte.ntu 
antara ke.lompok yang dibe.ri 
pe.rlakuan de.ngan ke.lmpok lainnya 
yang tidak dibe.ri pe.rlakuan. (Abdullah, 
2016, h. 36) 

Pe.ne.litian e.kspe.rime.n te.rdapat 
be.be.rapa de.sain pe.ne.litian yang 
dapat digunakan, de.sign yang akan 
dilakukan pada pe.ne.litian ini 
me.nggunakan Pre.te.st-Postte.st 
Control Group De.sign. Dalam de.sign 
ini te.rdapat dua ke.lompok yang dipilih 
se.cara random ke.mudian di be.ri 
Pre.te.st untuk me.nge.tahui ke.adaan 
awal adakah pe.rbe.daan antara 
ke.lompok e.kspe.rime.n dan ke.lompok 
kontrol. Hasil pre.te.st yang baik bila 
nlai ke.lompok e.kspe.rime.n tidak 
be.rbe.da se.cara signifikan. Pe.ngaruh 
pe.rlakuan adalah ( O& - O') - (O( - O)). 
Sugiyono, (2021, h. 134) 

Te.s yang digunakan be.rupa soal 
pilihan ganda se.banyak 10 soal yang 
te.lah di uji validasi ole.h ahli 
mate.matika, De.ngan de.mikian maka 
te.s me.nuntut siswa untuk me.mbe.ri 
re.spon atau jawaban. Re.spon yang 
dibe.rikan siswa be.nar maka kita 
katakana siswa te.rse.but te.lah 
me.ncapai tujuan pe.mbe.lajaran yang 
kita ukur me.lalui butir soal te.rse.but. 
Supriyadi, (2021, h. 5) 

Dokume.ntasi iime.rupakan 
iicatatan iipe.ristiwa iiyang iisudah 
iibe.rlalu. iiDokume.ntasi iibias 
iibe.rbe.ntuk iitulisan, iigambar iiatau 
iikarya-karya iimonume.ntal iidari 
iise.se.orang. iiHikmawati, ii(2020, iih. 
ii80). 

Dari iipe.rhitungan iikore.lasi yang 
digunakan iiuntuk iime.ngukur iitingkat 
validitas iisuatu iiite.m iidan iiuntuk 
me.ne.ntukan iiapakah iisuatu iiite.m 

layak iidigunakan iiatau iitidak. iiDalam 
pe.ne.ntuan iilayak iiatau iitidaknya 
suatu iiite.m iiyang iidigunakan, 
biasanya iidilakukan iiuji iisignifikan 
koe.fisie.n iikore.lasi iipada itaraf 
signifikan ii0,05, iiartinya iisuatu iiite.m 
dianggap iivalid iijika iibe.rkore.lasi 
signifikan iite.rhadap iiskor iitotal. 
Riinawati, ii(2021, iih. ii126–127) 

Soal iite.s iiyang iibaik iiadalah 
soal iite.s iiyang iime.miliki iidaya 
pe.mbe.da iide.ngan iikate.gori 
cukup,baik, iidan iisangat iibaik. 
(Re.stiyawati, ii2023, iih.178). iiInde.ks 
daya iibe.da iibutir iisoal iiyang iidapat 
digunakan iise.bagai iibahan 
pe.rtimbangan iise.buah iibutir iibaik ii 
atau iitidak iibaik. iiButir iisoal iiyang 
baik iiadalah iibutir iisoal iiyang 
me.mpunyai iiinde.ks iidaya iibe.da le.bih 
iidari ii0,2. (Kartowagiran, ii2018, 
ii101-109). 

Tingkat iike.sukaran iisoal 
dipandang iidari iike.sanggupan iiatau 
ke.mampuan iisiswa iidalam 
me.njawab. iiAda iibe.be.rapa iidasar 
pe.rtimbangan iidalam iime.ne.ntukan 
proporsi iijumlah iisoal iikate.gori 
mudah, iise.dang iidan iisukar. Krite.ria 
yang iidigunakan iiadalah iimakin ke.cil 
iiinde.ks iiyang iidipe.role.h, iimakin sulit 
iisoal iite.rse.but. iiSe.baliknya makin 
iibe.sar iiinde.ks iiyang dipe.role.h, 
iimakin iimudah iisoal te.rse.but. 
iiYadnyawati, ii(2019, iih. ii107–108). 

 (Suhe.rman, ii2003; 
Yudhane.gara ii& iiLe.stari) 
me.ne.ntukan iiinte.rval iiinde.ks 
ke.sukaran iibutir iisoal iiyang iiharus 
dipe.rbaiki, iise.baiknya iidipe.rbaiki, dan 
butir iisoal iiyang iidapat iidigunakan 
se.bagai iiinstrume.n iite.s iise.bagai 
ibe.rikut: 

 

   
+ 

  
 ± ±  
-   - 

0,00 0,10 0,20 0,80 0,90 i 1,00 
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Ke.te.rangan: 
 ii + ii = iidapat iidigunakan ii 

- = iiharus iidipe.rbaiki 
 ii ± = iise.baiknya iidi iipe.rbaiki ii 

. Soal iite.s iiyang iibaik iiadalah 
soal iite.s iiyang iime.miliki iidaya 
pe.mbe.da iide.ngan iikate.gori 
cukup,baik, iidan iisangat iibaik. 

i(Re.stiyawati, ii2023, iih.178). 
Inde.ks iidaya iibe.da iibutir iisoal iiyang 
dapat iidigunakan iise.bagai iibahan 
pe.rtimbangan iise.buah iibutir iibaik 
atau iitidak iibaikDaya iipe.mbe.da 
me.ngkaji iibutir-butir iisoal iide.ngan 
tujuan iiuntuk iime.nge.tahui 
ke.sanggupan iisoal iidalam 
me.mbe.dakan iisiswa iiyang te.rgolong 
imampu ii(tinggi iipre.stasinya) de.ngan 
iisiswa iiyang iite.rgolong iikurang 
iiatau iile.mah iipre.stasinya. 
iiYadnyawati, ii(2019, iih. ii114) 

Uji iinormalitas iiadalah iisuatu 
iiprose.dur iiyang iidigunakan iiuntuk 
iime.nge.tahui iiapakah iidata iibe.rasal 
iidari iipopulasi iiyang iite.rdistribusi 
iinormal iiatau iibe.rada iidalam 
iise.baran iinormal. iiDistribusi iinormal 
iiadalah iidistribusi iisime.tris iide.ngan 
iimodus, iime.an iidan iime.dia iibe.rada 
iidi iipusat. iiUji iinormalitas 
iidigunakan iiuntuk iime.nge.tahui 
iiapakah iidata iiyang iidipe.role.h 
iite.rdistribusi iinormal iiatau iitidak. 
iiFitri, iidkk., ii(2023, iih. ii57). 
 

Uji iihipote.sis iipada iipe.ne.litian 
iiini iime.nggunakan iiuji iit 
ii(Inde.pnde.nt iisample. iit-te.st) iiuntuk 
iime.nge.tahui iipe.rbe.daan iirata-rata 
iidua iipopulasi ii/ iike.lompok iidata 
iiyang iiinde.pe.nde.nt. iiNuryadi, 
ii(2017, iih. ii108) 

Te.mpat pe.ne.litian dilaksanakan 
di SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang yang 
te.rle.tak di Jalan D.I. Panjaitan, Bagus 
Kuning, Kota Pale.mbang Waktu 
pe.ne.litian dilaksanakan yaitu pada 
se.me.ste.r ge.nap tahun ajaran 
2024/2025. Sampe.l pe.ne.litian ini 

me.nggunakan probability sampling 
de.ngan te.knik Simple. Random 
Sampling. Dalam pe.ne.litian ini 
me.nggunakan 2 ke.las yaitu ke.las 
e.kspe.rime.n se.banyak 23 siswa dan 
ke.las kontrol se.banyak 23 siswa. 
Te.knik Analisis Data me.nggunakan 
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov, 
Uji Homoge.nitas le.ve.ne. te.st, dan Uji 
Hipote.sis (inde.pe.nde.nt sampe.l t te.st). 
 
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pe.laksanaan pe.ne.litian ini 
dilakukan se.banyak 4 kali pe.rte.muan. 
Dimana masing masing ke.las 
dilakukan 2 kali pe.rte.muan. 1 kali 
pe.rte.muan me.lakukan pre.te.st pada 
ke.las e.kspe.rime.n dan ke.las control, 1 
kali pe.rte.muan untuk me.lakukan 
tre.atme.nt atau postte.st de.ngan 
me.nggunakan me.dia game. e.dukasi 
wordwall pada ke.las e.kspe.rime.n, 1 
kali pe.rte.muan pe.mbe.rian postte.st di 
ke.las control me.nggunakan mode.l 
pe.mbe.lajaran konve.nsional. Pada 
pe.ne.litian ini untuk me.ngukur hasil 
be.lajar siswa pada mata pe.lajaran 
mate.matika yaitu me.nggunakan 10 
soal te.s pilihan ganda dibe.rikan 
se.sudah dibe.ri pe.rlakuan. 

Pe.mbe.rian te.st awal ini 
dilakukan untuk me.nge.tahui kondisi 
awal hasil be.lajar siswa ke.las V.B 
yang dijadikan se.bagai ke.las kontrol di 
SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang. 

 
Gambar 1 Pemberian Tes Awal 

(Pretest) Kelas Kontrol 
Pre.te.st ini dibe.rikan untuk 

me.ngukur tingkat pe.nge.tahuan awal 
pe.se.rta didik ke.las kontrol dan 
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e.kspe.rime.n se.be.lum me.ne.rima 
pe.rlakuan, tujuannya untuk 
me.nge.tahui pe.mahaman awal pe.se.rta 
didik te.rhadap mate.ri yang akan di 
pe.lajari. 

 
Gambar 2 Pemberian Tes Awal 

(Pretest) Kelas Eksperimen 

 
Gambar 3 Pemberian Treatment 

Pertama Kelas Kontrol 
Tre.atme.nt pe.rtama pada ke.las 

kontrol dan e.kspe.rime.n me.nggunakan 
mode.l konve.nsional (ce.ramah) di 
be.rikan untuk me.ningkatkan 
pe.mahaman siswa te.ntang mate.ri 
yang di pe.lajari se.be.lum 
me.nggunakann me.dia game. e.dukasi 
wordwalll untuk ke.las e.kspe.rime.n. 

 
Gambar 4 Pemberian Treatmen 

Pertama Kelas Eksperimen 

 
Gambar 5 Pemberian Treatment 

Kedua Kelas Kontrol 
Tre.atme.nt ke.dua di be.rikan pada 

ke.las kontrol me.nggunakan mode.l 
konve.nsional (ce.ramah) se.dangkan 
untuk ke.las e.kspe.rime.n 
me.nggunakan me.dia game. e.dukasi 
wordwall. tre.atme.n ini be.rtujuan untuk 
me.ningkatkan pe.mahaman siswa dan 
untuk me.lihat apakah me.tode. ini 
e.fe.ktif untuk me.ningkatkan hasil 
be.lajar siswa. 

 
Gambar 6 Pemberian Treatment 

Kedua Kelas Eksperimen 

 
Gambar 7 Pemberian Tes Akhir 

(Posttest) Kelas Kontrol 
Te.s Akhir (postte.st) ini be.rtujuan 

untuk me.ngukur e.fe.ktivitas me.tode. 
pe.mbe.lajaran be.rbasis te.knologi yang 
dibe.rikan pada ke.las e.kspe.rime.n. 
De.ngan me.mbandingkan hasil pre.te.st 
dan postte.st, diharapkan dapat 
dike.tahui apakah tre.atme.n te.rse.but 
be.rhasil me.ningkatkan pe.mahaman 
pe.se.rta didik me.nge.nai topik yang di 
ajarkan. 
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Gambar 8 Pemberian Tes Akhir 

(Posttest) Kelas Eksperimen 
 

Tabel 1 Hasil Pretest dan Posttest 
Pada Kelas Kontrol dan 

Eksperimen 
No Kelas 

Kontrol 
No Kelas 

Eksperimen  
Pret
est 

Postt
est 

Pret
est 

Postt
est 

AR 30 50 MY 40 70 
AN 30 60 AZ 40 80 
AZ 20 50 ST 30 70 
E.M 40 50 MF 50 80 
GN 30 50 MA 30 70 
GV 50 50 BY 40 80 
KI 20 40 UL 40 60 
KY 30 80 M

R 
50 80 

LF 40 50 RS 30 100 
MF
A 

40 40 MP
F 

20 90 

MF 20 40 W
N 

50 90 

M
H 

40 60 ZQ 30 60 

M
N 

40 40 FZ 50 80 

M
R 

30 40 DL 30 70 

MY 30 50 RS
Y 

30 100 

Q
W 

20 60 HB 40 80 

SH 30 60 LT 50 80 
ZE. 20 40 RS 50 70 
KK 40 50 AF 60 90 
M
G 

30 60 SY 30 50 

PT 60 70 FD 60 80 
HU
B 

30 90 RZ 60 80 

HU 30 90 JH 50 90 
Jumlah 
Rata-Rata 

55,22  78.26 

Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 
Dari hasil pe.ne.litian pre.te.st dan 

postte.st di atas pada ke.las kontrol dan 
ke.las e.kspe.rime.n, maka di pe.role.h 
data minimum, maksimum, rata-rata 
(me.an), dan standar de.visi se.bagai 
be.rikut. 
Tabel 2 Data Minimum, Maximum, 

Mean, Standar Deviasi 
Statistics 

 
Pre.te.st 
Kontrol 

Postte.st 
Kontrol 

Pre.te.st 
E.kspe.rime.n 

Postte.st 
E.kspe.rime.n 

N Valid 23 23 23 23 
Missing 0 0 0 0 

Me.an 32.61 55.22 41.74 78.26 
Std. 
De.viation 

10.098 15.036 11.541 12.304 

Range. 40 50 40 50 
Minimum 20 40 20 50 
Maximum 60 90 60 100 

Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 
Te.rlihat pada tabe.l me.an diatas 

bahwa masing-masing ke.las kontrol 
dan ke.las e.kspe.rime.n me.ngalamai 
pe.ningkatan hasil be.lajar, yakni pada 
hasil nilai pre.te.st kontrol yang 
me.nunjukan hasil rata-rata se.be.sar 
32,61 me.ngalami pe.ningkatan hasil 
be.lajar te.rilhat dari hasil rata-rata nilai 
Postte.st nya se.be.sar 55,22. Untuk 
ke.las E.kspe.rime.n juga me.ngalami 
pe.ningkatan hasil be.lajarnya te.rlihat 
dari hasil rata-rata nilai Postte.st 
se.be.sar 78,26 yang pada awalnya 
me.lakukan Pre.te.st hanya me.ndapat 
nilai rata-rata se.basar 41,74. 

 
Tabel. 3 Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-
Smirnova Shapiro-Wilk 
Statisti
c df Sig. 

Statisti
c df 

Sig
. 

Pre.te.st 
Kontrol 

.097 2
3 

.20
0* 

.958 2
3 

.42
8 

Postte.st 
Kontrol 

.120 2
3 

.20
0* 

.953 2
3 

.33
3 

Pre.te.st 
E.kspe.rim
e.n 

.144 2
3 

.20
0* 

.962 2
3 

.49
8 

Postte.st 
E.kspe.rim
e.n 

.208 2
3 

.01
1 

.937 2
3 

.15
7 
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*. This is a lowe.r bound of the. true. 
significance.. 
a. Lillie.fors Significance. Corre.ction 

Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 
Be.rdasarkan hasil uji normalitas 

de.ngan me.nggunakan uji Kolmogorof-
smirnov pada tabe.l signifikan nilai sig 
postte.st kontrol 0,333 dan ke.las 
postte.st e.kspe.rime.n nilai sig 0,157 
be.rdistribusi normal me.ngingat nilai 
sig. > 0,05 kare.na nilai signifikansi 
ke.dua ke.las te.rse.but le.bih dari 0,05 
hal ini me.nunjukan bahwa ke.dua 
ke.las ini be.rdistribusi normal. 

Tabel 4 Uji Homogenitas 
Test of Homogeneity of Variance 

 
Le.ve.ne. 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 
Be.lajar 
Siswa 

Base.d 
on Me.an 

.851 1 44 .361 

Base.d 
on 
Me.dian 

.322 1 44 .573 

Base.d 
on 
Me.dian 
and with 
adjuste.d 
df 

.322 1 40.330 .574 

Base.d 
on 
trimme.d 
me.an 

.705 1 44 .406 

Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 
Be.rdasarkan hasil uji 

homoge.nitas de.ngan me.nggunakan 
uji Le.ve.ne. Te.st nilai signifikansi 
adalah 0,406 kare.na nilai 
signifikansinya le.bih be.sar dari 0,05 
maka dapat disimpulkan bahwa siswa 
ke.las kontrol dan ke.las e.kspe.rime.n 
be.rasal dari populasi yang 
me.mpunyai varians yang sama, maka 
dari itu ke.lompok kontrol dan 
e.skpe.rime.n be.rdistribusi homoge.n 
me.ngingat sig > 0.05. 

 
 
 
 

Tabel 5 Hasil Perbandingan 
Posttest Kelas Kontrol dan 

Eksperimen 
Group Statistics 

 

Ke.las N Me.an 
Std. 
De.viation 

Std. 
E.rror 
Me.an 

Hasil 
Be.lajar 
Siswa 

Postte.st 
Kontrol 

23 55.22 15.036 3.135 

Postte.st 
E.kspe.rime.n 

23 78.26 12.304 2.566 

Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 
Be.rdasarkan tabe.l output 

statictic di atas, te.rlihat bahwa rata-
rata yang dirpe.role.h siswa ke.las 
kontrol se.be.sar 55,22 dan rata-rata 
siswa ke.las e.kspe.rime.n se.be.sar 
78,26 artinya ke.las se.cara de.skriptif 
ada pe.rbe.daan rata-rata hasil be.lajar 
antara ke.las kontrol dan ke.las 
e.kspe.rime.n. 

Tabel 6 Hasil Uji Independent 
Sample T-Test 

 
Sumbe.r: (data diolah pe.ne.liti,2025) 

Be.rdasarkan output SPSS uji 
hipote.sis di atas di pe.role.h nilai t 
se.be.sar 5,688 > dari nilai 
𝑡!"#$%	se.be.sar 44 (df= N - 2 = 46-2) 
0,2907 de.ngan signifikansi 0,000 < 
0,05, Artinya 𝐻+ ditolak dan 𝐻" 
dite.rima maka dapat disimpulkan 
bahwa Ada pe.ngaruh yang signifikan 
Game. E.dukasi Wordwall te.rhadap 
Hasil Be.lajar Mate.matika Siswa 
Ke.las V SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang. 

Salah satu faktor yang 
me.ndukung prose.s pe.mbe.lajaran 
yang be.rbasis te.knologi yaitu 
me.nggunakan suatu aplikasi be.rupa 
me.dia yang dapat me.ningkatkan 
motivasi pe.se.rta didik se.hingga bisa 
te.tap fokus pada ke.giatan 
pe.mbe.lajaran le.bih kondusif yaitu 
de.ngan pe.nggunaan me.dia 
pe.mbe.lajaran be.rbasis e.-le.arning, e.-
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le.arning me.rupakan contoh 
pe.manfaatan te.knologi informasi dan 
komunikasi yang digunakan untuk 
me.mpe.rmudah suatu prose.s 
pe.mbe.lajaran. E.-le.arning yang 
digunakan yaitu aplikasi wordwall. 
Maryanti, H. & K. (2022, h. 35). 

Pe.ne.litian ini be.rtujuan untuk 
me.nge.tahui adakan pe.ngaruh game. 
e.dukasi Wordwall te.rhadap hasil 
be.lajar mate.matika siswa ke.las V SD 
Ne.ge.ri 231 Pale.mbang. Je.nis 
pe.ne.litian yang dilakukan pada 
pe.ne.litian ini me.rupakan true. 
e.kspe.rime.ntal de.sign yang mana 
pada pe.ne.litian ini me.libatkan dua 
ke.las yaitu ke.las kontrol yang dibe.ri 
pe.rlakuan tidak me.nggunakan me.dia 
game. e.dukasi wordwall. dan ke.las 
e.kspe.rime.n yang dibe.ri pe.rlakuan 
me.nggunakan me.dia game. e.dukasi 
wordwall.  

Pe.ne.litian ini me.nggunakan 2 
variabe.l se.bagai obje.k pe.ne.litian yaitu 
variabe.l be.bas (Game. e.dukasi 
wordwall) dan variabe.l te.rikat (hasil 
be.lajar mate.matika siswa ke.las V). 
Be.rdasarkan hasil pe.ne.litian di atas, 
te.rdapat pe.rbe.daan hasil be.lajar 
Mate.matika antara siswa yang 
dibe.rikan pe.rlakuan me.nggunakan 
game. e.dukasi wordwall de.ngan yang 
dibe.ri pe.rlakuan tidak me.nggunakan 
game. e.dukasi wordwall. Dalam 
prose.s pe.rlakuan siswa dibe.rikan 
me.nggunakan me.dia game. e.dukasi 
wordwall siswa te.rlihat le.bih se.mangat 
dan te.rtarik dalam me.laksanakan 
prose.s be.lajar. Se.lain itu juga, siswa 
le.bih tanggap dalam pe.mahaman 
mate.ri dan aktif pada prose.s 
pe.mbe.lajaran be.rlangsung.  

Se.hingga be.rdasarkan hasil 
pe.rhitungan yang dapat di simpulkan 
dari nilai rata-rata pada ke.las kontrol 
55,22 se.dangkan ke.las e.kspe.rime.n 
nilai rata-rata se.be.sar 78,26 hal ini 
me.mbuktikan te.rdapat pe.rbe.daan 
antara ke.las yang tidak dibe.rikan 

pe.rlakuan dan ke.las yang dibe.rikan 
pe.rlakuan me.nggunakan me.dia game. 
e.dukasi wordwall.  

Be.rdasarkan hasil pe.rhitungan 
rata-rata di atas juga dapat dilihat dari 
nilai te.re.ndah dan te.rtinggi dari te.s 
yang te.lah dilakukan dimana pada 
ke.las kontrol nilai te.rtinggi pada 
pre.te.st 60 dan nilai te.re.ndah 20 
de.ngan rata-ratanya adalah 32,61, 
dan pada postte.st ke.las kontrol nilai 
te.rtingginya adalah 90 nilai 
te.re.ndahnya 40 de.ngan rata-rata 
55,22, se.dangkan pada pre.te.st 
e.kspe.rime.n nilai te.re.ndahnya 20 dan 
te.rtingginya 60 de.ngan rata-rata 
41,74, lalu pada ke.las postte.st 
e.kspe.rime.n nilai te.re.ndahnya 50 dan 
te.rtingginya 100 de.ngan rata-rata 
78,26. 

Untuk me.nge.tahui pe.rbandingan 
antara ke.dua ke.las te.rse.but dilakukan 
pe.ngujian hipote.sis de.ngan 
me.nggunakan uji Inde.pe.nde.nt 
Sample. T-Te.st yang me.nujukan hasil 
signifikansi se.be.sar 0,000 < 0,05 
maka disimpulkan bahwa ada 
pe.rbe.daan yang signifikan antara 
rata-rata hasil be.lajar pada ke.las 
kontrol dan e.kspe.rime.n. Hasil 
pe.ne.litian me.mbuktikan bahwa 
me.nggunakan me.dia game. e.dukasi 
wordwall be.rpe.ngaruh te.rhadap hasil 
be.lajar siswa.  

Hasil pe.ne.litian ini se.jalan 
de.ngan te.ori Maryanti, H & K., (2022, 
h. 42) wordwall adalah salah satu 
me.dia pe.mbe.lajaran yang me.narik, 
me.miliki sifat inte.raktif yang 
me.ngutamakan ke.rjasama, 
komunikasi, dan bisa me.nimbulkan 
inte.raksi antar siswa adalah me.lalui 
pe.rmainan, yang me.mpunyai 
karakte.ristik untuk me.nciptakan 
motivasi dalam be.lajar, yaitu khayalan 
(fantasy), tantangan (Challe.nge.), 
ke.ingintahuan (curiosity). 

Pe.rke.mbangan te.knologi 
me.njadikan dunia pe.ndidikan yang 
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me.ngalami ke.majuan de.ngan 
akse.le.rasi yang be.gitu pe.sat. Dampak 
lain dari pe.satnya pe.rke.mbangan 
te.knologi dalam dunia pe.ndidikan 
adalah pe.mbe.lajaran me.lalui e.-
Le.arning. E.-Le.arning adalah dasar 
se.rta konse.kue.nsi logis dari 
pe.rke.mbangan te.knologi informasi 
se.rta komunikasi dibidang pe.ndidikan 
yang dapat me.ningkatkan partisipasi 
ke.aktifan pe.se.rta didik dalam 
pe.mbe.lajaran. Isroqmi, Rohana & 
Se.ptiati., (2023, h. 244-254) 

Se.dangkan adapun hal – hal 
yang me.ngakibatkan ke.gagalan 
dalam be.lajar biasa nya se.ringnya 
pe.ndidik yang masih me.nggunakan 
pe.mbe.lajaran konfe.nsional (ce.ramah) 
se.hingga pe.mbe.lajaran te.rasa kurang 
me.narik, dan me.nye.nangkan. Maka 
de.ngan ada nya me.dia pe.mbe.lajaran 
pe.se.rta didik akan le.bih be.rse.mangat 
dalam pe.mbe.lajaran yang akan di 
laksanakan te.rutama dalam 
pe.mbe.lajaran mate.matika di se.kolah 
dasar. Agustin, Le.stari D.N, & Syaflin., 
(2020). 
 
D. Kesimpulan 

Be.rdasarkan hasil analisis data 
dan pe.mbahasan pe.ne.litian, dapat 
disimpulkan bahwa te.rdapat pe.ngaruh 
yang signifikan pada pe.nggunaan 
Game. E.dukasi Wordwall te.rhadap 
Hasil Be.lajar Mate.matika Siswa Ke.las 
V SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang. 
Pe.ngaruhnya dapat dilihat dari 
pe.rbe.daan hasil be.lajar antara ke.las 
kontrol dan ke.las e.kspe.rime.n. Nilai 
rata-rata Postte.st kontrol adalah 55,22 
se.dangkan ke.las Postte.st e.kspe.rime.n 
nilai rata-rata se.be.sar 78,26.  

Be.rdasarkan hasil uji hipote.sis di 
pe.role.h nilai signifikansi 0,000< 0,05 
maka 𝐻" dite.rima dan 𝐻+ ditolak dapat 
disimpulkan bahwa ada pe.ngaruh 
Game. E.dukasi Wordwall te.rhadap 

Hasil Be.lajar Mate.matika Siswa Ke.las 
V SD Ne.ge.ri 231 Pale.mbang. 
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