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ABSTRACT 

This research was motivated by the low learning motivation of class X TKJ 1 student 

at SMK PGRI 13 Surabaya in mathematics. Based on initial observations, students 

found mathematics difficult and boring, and the teacher still used lecture methods 

without variations in learning media. The aims of this study were to determine 

students' responses and the effect of using Wayground software on students' 

learning motivation. The research used the Classroom Action Research (CAR) 

method of the Kemmis and McTaggart model conducted in two cycles. The research 

subjects were 37 students of class X TKJ 1. Data collection techniques used 

learning motivation questionnaires, observation, interviews, and documentation. 

The results showed that students' responses to Wayground were very positive with 

the average observation score increasing from 3.14 (Good) in cycle I to 4.00 (Very 

Good) in cycle II. Students' learning motivation also increased significantly from 

83.75% in cycle I to 92.50% in cycle II, with an increase of 8.75%. The number of 

students in the Very High motivation category increased from 75.68% to 91.89%. 

All motivation indicators increased, with learning preparation being the highest 

increase (+0.24) and learning focus improving. The conclusion of this study is that 

the use of Wayground software is effective in increasing students' learning 

motivation and received very positive responses. This research is expected to be a 

reference for teachers in developing innovative and interactive technology-based 

mathematics learning. 

Keywords: Learning Motivation, Wayground, Learning Media, Mathematics, 

Classroom Action Research 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa kelas X TKJ 1 

SMK PGRI 13 Surabaya pada mata pelajaran matematika. Berdasarkan observasi 

awal, siswa menganggap matematika sulit dan membosankan, serta guru masih 

menggunakan metode ceramah tanpa variasi media pembelajaran. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui respons siswa dan pengaruh penggunaan 

perangkat lunak Wayground terhadap motivasi belajar siswa Penelitian 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan 

McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah 37 siswa 

kelas X TKJ 1. Teknik pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar, 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan respons 

siswa terhadap Wayground sangat positif dengan rata-rata skor observasi 

meningkat dari 3,14 (Baik) pada siklus I menjadi 4,00 (Sangat Baik) pada siklus II. 

Motivasi belajar siswa juga meningkat signifikan dari 83,75% pada siklus I menjadi 

92,50% pada siklus II, dengan peningkatan sebesar 8,75%. Jumlah siswa pada 

kategori motivasi Sangat Tinggi meningkat dari 75,68% menjadi 91,89%. Seluruh 

indikator motivasi mengalami peningkatan, dengan persiapan belajar sebagai 

peningkatan tertinggi (+0,24) dan fokus pembelajaran yang semakin baik. Simpulan 

penelitian ini adalah penggunaan perangkat lunak Wayground efektif meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan mendapatkan respons yang sangat positif. Penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan 

pembelajaran matematika yang inovatif dan interaktif berbasis teknologi. 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Wayground, Media Pembelajaran, Matematika, 

Penelitian Tindakan Kelas 

 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan bentuk 

usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar serta 

proses pembelajaran agar para siswa 

secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, 
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bangsa, dan negara (Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003).  

Dalam konteks pendidikan di 

Indonesia, perbaikan kualitas 

pembelajaran menjadi prioritas utama 

yang tidak hanya berfokus pada aspek 

kognitif, tetapi juga pada aspek afektif 

dan motivasi peserta didik. Salah satu 

elemen penting yang mempengaruhi 

keberhasilan proses pembelajaran 

adalah motivasi untuk belajar (Hatip & 

Setiawan, 2021).  

Pembelajaran matematika 

merupakan pembelajaran yang 

bersifat fundamental yang berfungsi 

sebagai media untuk melatih dan 

mengembangkan cara berpikir logis 

dan sistematis (Mulyati et al., 2024). 

Matematika juga berperan krusial 

dalam melatih kemampuan berpikir 

kreatif dan kritis (Khodijah & Setiawan, 

2020). Namun, matematika memiliki 

karakteristik abstrak dan dipenuhi 

simbol-simbol yang sering memicu 

persepsi negatif di kalangan peserta 

didik, sehingga dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit dan 

membosankan (Al Mawaddah et al., 

2021). Akibatnya, banyak siswa tidak 

memperhatikan pembelajaran dan 

lebih fokus berbicara dengan teman 

atau bermain saat proses 

pembelajaran berlangsung.  

Proses pembelajaran matematika 

di sekolah masih di dominasi dengan 

model pembelajaran konvensional 

atau ceramah yang disertai dengan 

penulisan soal di papan tulis dan buku 

paket, sehingga membuat para siswa 

merasakan jenuh dan bosan dalam 

proses pembelajaran dikelas. Oleh 

karena itu, proses mempelajari materi 

matematika membutuhkan kreativitas 

guru untuk mengaitkan pembelajaran 

dengan keadaan di sekitar serta 

menambahkan media pembelajaran 

yang menarik agar siswa tidak 

merasakan kejenuhan. Media 

pembelajaran berbasis game 

merupakan salah satu solusi inovatif. 

Menurut Jasson, game merupakan 

suatu sistem atau program yang dapat 

dimainkan oleh satu atau lebih pemain 

untuk memperoleh poin atau tujuan 

yang diinginkan. Manfaat penggunaan 

media pembelajaran berbasis game 

yaitu dapat meningkatkan interaksi 

dan motivasi siswa, memudahkan 

visualisasi materi, serta melatih 

kemandirian siswa. Inovasi 

pembelajaran melalui pemanfaatan 

media digital berbasis gamifikasi, 

seperti aplikasi Wayground, 
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menawarkan solusi melalui elemen 

mekanik permainan seperti poin, 

peringkat, dan tantangan yang dapat 

memicu motivasi intrinsik maupun 

ekstrinsik. Penelitian Tiana et al. 

(2021) menyatakan bahwa 

penggunaan media permainan digital 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi serta hasil belajar, 

khususnya pada mata pelajaran 

Matematika. 

Berdasarkandengan hasil 

observasi yang sudah dilakukan di 

awal di sekolah SMK PGRI 13 

Surabaya, ditemukan bahwa motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika masih tergolong rendah. 

Siswa terlihat pasif, mudah bosan, 

dan kurang antusias dalam mengikuti 

pembelajaran dikelas yang masih 

menggunakan metode ceramah dan 

papan tulis sebagai satu-satunya alat 

bantu pembelajaran. Hal ini 

mendorong peneliti untuk melakukan 

penelitian tindakan kelas dengan 

menggunakan Wayground sebagai 

media pembelajaran interaktif. 

Dengan tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui bagaimana respons 

siswa terhadap penggunaan 

Wayground sebagai instrumen 

pembelajaran dan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan Wayground 

terhadap motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika di sekolah 

SMK. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Yang dilaksanakan dalam dengan dua 

siklus. Setiap siklus terdiri dari empat 

tahapan, yaitu perencanaan 

(planning), pelaksanaan tindakan 

(acting), observasi (observing), dan 

refleksi (reflecting). Pendekatan 

kuantitatif dipilih karena tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui 

bagaimana dampak dari suatu 

perlakuan terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa dengan 

menggunakan Wayground sebagai 

media pembelajaran interaktif dalam 

pembelajaran. Sedangkan untuk 

metode PTK digunakan karena 

penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

dengan melakukan tindakan 

pembelajaran yang direncanakan, 

dilaksanakan, dan dinilai secara 

teratur dalam lingkungan kelas nyata. 

Subjek Penelitian 
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Subjek penelitian adalah siswa 

kelas X TKJ 1 SMK PGRI 13 Surabaya 

yang berjumlah 37 orang, terdiri dari 4 

siswa perempuan dan 33 siswa laki-

laki. Pemilihan kelas ini didasarkan 

pada pertimbangan bahwa kelas X 

TKJ 1 memiliki karakteristik yang 

sesuai dengan tujuan penelitian, 

terutama dalam hal penggunaan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi. 

Prosedur Penelitian 

Siklus I dilaksanakan pada 

tanggal 14 November 2025 dengan 

materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV). Tahap 

perencanaan meliputi penyusunan 

RPP, penyiapan materi, pembuatan 

akun Wayground, dan penyiapan soal 

interaktif. Tahap pelaksanaan meliputi 

kegiatan awal (salam, doa, presensi, 

apersepsi), kegiatan inti (eksplorasi 

materi melalui Wayground, elaborasi 

dengan kuis 20 soal, dan konfirmasi 

hasil), serta kegiatan penutup. Tahap 

observasi dilakukan dengan 

mengamati aktivitas siswa dan guru 

menggunakan lembar observasi. 

Tahap refleksi digunakan untuk 

mengevaluasi kekurangan dan 

merencanakan perbaikan untuk siklus 

II.  

Siklus II dilaksanakan pada 

tanggal 28 November 2025 dengan 

materi yang sama. Perbaikan yang 

dilakukan meliputi pengaturan posisi 

duduk siswa untuk stabilitas sinyal, 

penambahan durasi pengerjaan soal 

menjadi 80 detik, pemberian tutorial 

singkat penggunaan Wayground, dan 

pemberian reward bagi siswa yang 

berprestasi. 

 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui dampak dari suatu 

perlakuan terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa dengan 

menggunakan perangkat lunak 

Wayground sebagai media 

pembelajaran interaktif. Metode PTK 

digunakan karena penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa dengan 

melakukan tindakan pembelajaran 

yang direncanakan, dilaksanakan, 

dan dinilai secara teratur dalam 

lingkungan kelas nyata. 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SMK PGRI 13 Surabaya yang 
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beralamat di wilayah Sidosermo, 

Surabaya. Sekolah ini didirikan pada 

19 Juli 1981 di bawah naungan 

Persatuan Guru Republik Indonesia 

(PGRI). Subjek penelitian adalah 

siswa kelas X TKJ 1 yang berjumlah 

37 orang, terdiri dari 4 siswa 

perempuan dan 33 siswa laki-laki. 

Pemilihan kelas ini dilakukan dengan 

pertimbangan bahwa kelas X TKJ 1 

memiliki karakteristik yang sesuai 

dengan tujuan penelitian, terutama 

dalam hal penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Teknik Pengumpulan Data  

1. Angket Motivasi 

Belajar: Terdiri dari 5 

pernyataan dengan 

skala Likert 4 pilihan 

(SS=4, S=3, TS=2, 

STS=1) yang 

mencakup indikator 

ketekunan belajar, 

kemandirian, minat 

dan perhatian, 

persiapan belajar, 

serta fokus 

pembelajaran. 

2. Observasi: Dilakukan 

secara langsung 

untuk mencatat 

perilaku, partisipasi, 

dan antusiasme siswa 

saat menggunakan 

Wayground. 

3. Dokumentasi: Berupa 

foto, video, daftar 

hadir siswa, dan RPP. 

Teknik Analisis Data  
 Data angket dianalisis dengan 

menghitung skor rata-rata dan 

persentase menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

Persentase=  Total Skor       X100% 

   Skor Maksimal               

Data observasi dianalisis secara 

deskriptif kualitatif. Hasil persentase 

dari angket dapat dikategorikan 

sebagai berikut:  

1. Sangat Tinggi (81%-

100%) 

2. Tinggi (61%-80%) 

3. Sedang (41%-60%) 

4. Rendah (21%-40%) 

5. Sangat Rendah 

(<20%)  

Keabsahan Data  

Keabsahan data di lakukan dengan 

cara menggunakan triangulasi sumber 

data (angket, observasi, 

dokumentasi), triangulasi teknik 

(angket, observasi, dokumentasi), dan 
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triangulasi waktu (siklus I dan siklus 

II). Selain itu, dilakukan audit proses, 

konsistensi pelaksanaan tindakan, 

dan refleksi diri peneliti untuk 

memastikan kredibilitas, keteralihan, 

ketergantungan, dan kepastian data. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil Penelitian  

Pelaksanaan penelitian ini 

menggunakan metode Tindakan kelas 

yang dilaksanakan dengan dua siklus 

yang menggunakan materi sistem 

persamaan linier dua variable 

(SPLDV). Penelitian dilaksanaakan 

pada tanggal 14 November 

pelaksanaan Siklus I dan pada 

tanggal 28 November 2025 

pelaksanaan siklus II.  

Hasil Siklus I  

Pada saat siklus I, 

Pembelajaran matematika 

menggunakan Wayground 

menggunakan 20 soal interaktif. Hasil 

angket motivasi belajar siswa siklus I 

menunjukan hasil rata-rata skor 

adalah 3,35 dengan nilai presentase 

83,75% yang termasuk dalam kategori 

Sangat Tinggi. Sebanyak 28 siswa 

(75,68%) berada pada kategori 

moitvasi sangat tinggi. Hasil dari 

observasi menunjukan bahwa nilai 

skor rata-rata aktivitas belajar siswa 

yaitu 3,14 dengan kategori baik. 

Beberapa kelemahan yang 

teridentifikasi pada saat penggunaan 

wayground yaitu jaringan internet 

yang belum stabil, kapasitas 

bandwidth yang begitu terbatas, dan 

adsa beberapa siswa yang masih 

belum terbiasa dengan pembelajaran 

yang berbasis teknologi, yang 

menyebabkan beberapa konsentrasi 

siswa menurun 2 skor.  

Hasil Siklus II 

Berdasarkan dengan refleksi 

yang sudah dilakukan pada siklus I, 

maka dilakukan perbaikan pada siklus 

II yaitu dengan cara mengatur posisi 

duduk siswa agar mendapatkan sinyal 

internet yang lebih stabil pada proses 

penggunaan wayground, 

menambahkan durasi pengerjaan soal 

menjadi 80 detik tiap soal, 

memberikan tutorial secara singkat 

pada penggunaan wayground agar 

siswa lebih paham pada proses 

penggunaan wayground, serta 

memberikan beberapa reward kepada 

siswa yang berprestasi. Hasil dari 

angket motivasi belajar siswa pada 

siklus II menunjukan hasil skor rata-

rata 3,70 dengan nilai presentase 

92,50%, terjadi sebuah peningkatan 
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sebesar 8,75% dari siklus I. Sebanyak 

34 siswa (91,89%) berapa pada 

kategori motivasi yang sangat tinggi. 

Hasil dari observasi menunjukan 

bahwa skor rata-rata aktivitas siswa 

sebesar 4,00 dengan kategori yang 

sangat baik. Seluruh aspek observasi 

mencapai nilai skor maksimal 4, 

termasuk konsentrasi yang meningkat 

dari skor 2 menjadi skor 4 

Ringkasan hasil peningkatan motivasi 
belajar siswa  

Tabel 1. Rekaptikulasi perbandingan 

hasil motivasi belajar siswa  

Taha

p 

Skor 

Rata

-rata 

Persentas

e 

Kategor

i 

Peningkata

n 

Siklus 

I 
3,35 83,75% 

Sangat 

Tinggi 
– 

Siklus 

II 
3,70 92,50% 

Sangat 

Tinggi 
+8,75% 

 

 

Tabel 2. Perbandingan Per Indikator ( 

Siklus I – Siklus II ) 

No. Indikator 
Siklu

s I 

Siklu

s II 

Peningkata

n 

1 

Mencatat 

materi 

pelajaran 

matematika 

3,75 3,92 +0,17 

2 
Kemandiria

n belajar 
3,68 3,84 +0,16 

3 

Antusias 

mengerjaka

n tugas 

3,86 3,97 +0,11 

4 
Persiapan 

belajar 
3,35 3,59 +0,24 

5 
Fokus 

belajar 
3,11 3,19 +0,08 

Rata

-rata  3,35 3,70 +0,35 

 

Tabel 3. Perbandingan Observasi 

Siklus I dan Siklus II 

No. 
Aspek yang 

Diamati 

Siklu

s I 

Siklu

s II 

Peningkata

n 

1 Antusias siswa 4 4 0 

2 
Partisipasi 

aktif 
4 4 0 

3 

Kemampuan 

mengoperasik

an Wayground 

3 4 +1 
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No. 
Aspek yang 

Diamati 

Siklu

s I 

Siklu

s II 

Peningkata

n 

4 
Interaksi 

dengan guru 
3 4 +1 

5 

Konsentrasi 

dalam 

pembelajaran 

2 4 +2 

6 
Kemandirian 

dalam belajar 
3 4 +1 

7 

Ketepatan 

waktu dalam 

belajar 

3 4 +1 

Rata

-rata  3,14 4,00 +0,86 

 

PEMBAHASAN 

Respons Siswa terhadap 
Penggunaan Perangkat Wayground 

Berdasarkan dengan hasil 

observasi dan analisis data yang 

sudah dilakukan, dapat diketahui 

respons siswa terhadap penggunaan 

Wayground sebagai instrumen 

pembelajaran menunjukkan kategori 

sangat positif. Hal ini terlihat dari 

berbagai antusias siswa yang tinggi 

(skor 4) dalam mengikuti 

pembelajaran, partisipasi aktif mereka 

dalam menjawab kuis (skor 4), serta 

kemampuan operasional Wayground 

yang meningkat dari siklus I (skor 3) 

ke siklus II (skor 4) hingga seluruh 

siswa mampu mengoperasikannya 

dengan baik. Interaksi siswa dengan 

guru juga meningkat dari skor 3 

menjadi 4, dan konsentrasi siswa 

meningkat secara signifikan dari skor 

2 menjadi 4. Temuan utama pada 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

siswa merasa pembelajaran 

matematika menjadi lebih 

menyenangkan karena Wayground 

memiliki tampilan visual yang interaktif 

dan menarik. Hal ini diperkuat dengan 

pernyataan siswa yang 

mengungkapkan bahwa belajar 

matematika menggunakan 

Wayground terasa seperti bermain 

game, sehingga mereka tidak merasa 

bosan, jenuh dan lebih mudah 

memahami materi pelajaran 

matematika. Fitur peringkat dan skor 

langsung pada Wayground juga 

mendorong siswa untuk lebih 

bersemangat dalam mengerjakan 

soal, terlebih lagi dengan adanya 

sistem reward yang diberikan kepada 

siswa berprestasi. Faktor-faktor yang 

mempengaruhi respons positif siswa 

dalam pembelajaran meliputi 

visualisasi interaktif, unsur permainan, 

umpan balik langsung, sistem reward, 

variasi soal, dan diskusi kelompok. 
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Pengaruh Wayground terhadap 
Motivasi Belajar Siswa 

Penggunaan Wayground 

terbukti dapat memberikan pengaruh 

yang positif dan signifikan terhadap 

peningkatan motivasi belajar siswa. 

Hal ini sesuai dengan penelitian 

Hermawan et al. (2025) yang 

menunjukkan peningkatan hasil 

belajar dan motivasi siswa 

menggunakan Wayground Paper 

Mode dengan e-LKPD CRT. Hal ini 

dibuktikan dengan cara peningkatan 

presentase motivasi belajar dari 

83,75% pada siklus I menjadi 92,50% 

pada siklus II, dengan peningkatan 

sebesar 8,75%. Jumlah siswa pada 

kategori motivasi sangat tinggi juga 

meningkat dari 75,68% menjadi 

91,89%. Indikator persiapan belajar 

mengalami peningkatan tertinggi 

(+0,24), yang menunjukkan bahwa 

kesadaran siswa untuk 

mempersiapkan materi sebelum 

pembelajaran mulai meningkat. 

Indikator fokus pembelajaran juga 

menunjukkan peningkatan (+0,08), 

yang berarti siswa semakin serius dan 

fokus dalam mengikuti pembelajaran 

dikelas. Peningkatan motivasi belajar 

siswa dipengaruhi oleh beberapa 

faktor. Faktor pertama, visualisasi 

interaktif yang disajikan oleh 

Wayground mampu menampilkan 

materi matematika secara visual dan 

dinamis, sehingga konsep-konsep 

yang abstrak menjadi lebih konkret 

dan mudah dipahami oleh siswa. 

Kedua, unsur permainan atau 

gamifikasi dalam Wayground, seperti 

kuis dengan tantangan waktu dan 

peringkat, membuat pembelajaran 

menjadi menyenangkan dan 

kompetitif. Ketiga, adanya umpan 

balik langsung yang diberikan oleh 

Wayground setelah siswa menjawab 

soal, sehingga siswa dapat segera 

mengetahui apakah jawabannya 

benar atau salah. Keempat, sistem 

penghargaan yang diberikan kepada 

siswa berprestasi berhasil mendorong 

motivasi ekstrinsik siswa. Kelima, 

Wayground memungkinkan siswa 

untuk mengakses dan mengerjakan 

soal secara mandiri, sehingga 

menumbuhkan kemandirian belajar. 

Keenam, suasana kelas yang lebih 

interaktif dan kolaboratif melalui 

diskusi kelompok turut menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif. 

Penelitian ini sejalan dengan temuan 

Afifah & Arnellis (2025) yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

dengan model STAD terintegrasi 

Wayground menghasilkan hasil 
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belajar matematika yang lebih baik 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Demikian pula dengan 

penelitian Maharani & Andriyani 

(2022) yang menemukan peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah dan 

motivasi belajar siswa setelah 

penerapan pendekatan game-based 

learning. Hasil penelitian juga 

memperkuat temuan Muhassanah & 

Kartika (2023) tentang 

efektivitas game-based 

learning dalam meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar. 
E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang telah 

dilaksanakan di sekolah SMK PGRI 

13 Surabaya pada kelas X TKJ 1 

dengan menggunakan perangkat 

Wayground sebagai media 

pembelajaran matematika disekolah 

SMK, dapat disimpulkan bahwa 

respons siswa terhadap penggunaan 

Wayground sebagai instrumen 

pembelajaran menunjukkan kategori 

sangat positif. Hal ini terlihat dari 

antusiasme siswa yang tinggi, 

partisipasi aktif dalam menjawab kuis, 

peningkatan kemampuan operasional 

Wayground dari siklus I ke siklus II, 

serta peningkatan interaksi dan 

konsentrasi siswa. Siswa merasa 

pembelajaran matematika menjadi 

lebih menyenangkan karena 

Wayground memiliki tampilan visual 

yang interaktif dan menarik, 

memberikan umpan balik langsung, 

serta memiliki sistem peringkat dan 

reward yang mendorong semangat 

kompetitif yang sehat.  

Penggunaan media 

Wayground juga terbukti memberikan 

pengaruh positif dan signifikan 

terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan presentase motivasi 

belajar dari 83,75% pada siklus I 

menjadi 92,50% pada siklus II, 

dengan peningkatan sebesar 8,75%. 

Jumlah siswa pada kategori motivasi 

sangat tinggi meningkat dari 75,68% 

menjadi 91,89%. Semua indikator 

motivasi belajar mengalami 

peningkatan, dengan indikator 

persiapan belajar mengalami 

peningkatan tertinggi. Faktor-faktor 

yang mempengaruhi peningkatan 

motivasi belajar meliputi visualisasi 

interaktif, unsur permainan 

(gamifikasi), umpan balik langsung, 

sistem penghargaan, kemandirian 

akses, dan suasana kelas yang lebih 

interaktif dan kolaboratif.  
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Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

perangkat lunak Wayground sebagai 

media pembelajaran interaktif 

berbasis game terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran matematika di 

SMK PGRI 13 Surabaya. Penelitian ini 

juga menunjukkan bahwa inovasi 

dalam metode pembelajaran, 

terutama dengan memanfaatkan 

teknologi yang sesuai dengan 

karakteristik siswa, dapat memberikan 

dampak positif yang signifikan 

terhadap kualitas pembelajaran. 

SARAN  

Berdasarkan dari hasil 

penelitian yang telah diperoleh oleh 

peneliti,peneliti memberikan saran 

kepada guru matematika disekolah 

agar menjadikan wayground sebagai 

media pemebelajaran alternatif yang 

digunakan secara rutin dan berkala 

pada proses pembelajaran,dengan 

cara mengembangkan soal-soal yang 

lebih bervariasi dan menarik dengan 

tingkatan kesulitan yang berbeda 

beda setiap soalnya, serta 

memberikan reward kepada siswa 

disekolah dengan cara seperti 

bebrikan pujian,hadiah,nilai tambahan 

bagi siswa siswa yang berprestasi 

untuk mempertahankan sebuah 

motivasi kompetitif yang sehat dalam 

pembelajaran.  

Siswa diharapkan dapat 

memanfaatkan perangkat lunak 

Wayground secara baik tidak hanya di 

kelas sajatetapi juga sebagai media 

belajar mandiri pada saat rumah, lebih 

aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran pada setiap sesi 

pembelajaran yang dilakukan, dan 

berani dalam memberikan masukan 

dan saran kepada guru mengenai 

kualitas soal soal, durasi waktu dalam 

soal , dan fitur-fitur Wayground yang 

dapat ditingkatkan. Sekolah perlu 

memastikan  

ketersediaan infrastruktur 

teknologi informasi dan komunikasi 

yang memadai seperti jaringan 

internet yang stabil, mengadakan 

pelatihan dan workshop tentang 

pemanfaatan media pembelajaran 

digital bagi seluruh guru, serta 

membuat kebijakan yang mendukung 

inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi termasuk penyediaan 

anggaran untuk langganan fitur 

premium Wayground.  

Bagi peneliti selanjutnya, 

disarankan untuk melakukan 
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penelitian dengan durasi yang lebih 

panjang guna menguji konsistensi 

pengaruh Wayground, memperluas 

penelitian pada mata pelajaran lain 

dan jenjang pendidikan yang berbeda, 

serta menggunakan desain 

eksperimen dengan kelompok kontrol 

untuk mengukur efektivitas 

Wayground secara lebih akurat 

dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. 
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