ABSTRAK
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Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya motivasi belajar yang berdampak
pada rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika. Hal ini
disebabkan oleh keluhan dari guru di SMPN 1 Ngunut Tulungagung bahwa motivasi
peserta didik menurun karena sebagian besar pendidik masih menggunakan pembelajaran
dengan model konvensional yang monoton. Dengan kemajuan teknologi saat ini,
seharusnya pendidik mampu memaanfaatkan teknologi dan menerapkannya di kelas
supaya peserta didik lebih termotivasi dan hasil akademik meningkat. Salah satu
teknologi yang dapat menjadi solusi adalah game digital interaktif berbasis website
Wordwall sebagai alat bantu pembelajaran untuk meningkatkan motivasi peserta didik
dalam belajar matematika.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Untuk mengetahui pengaruh dari
penggunaan game digital interaktif berbasis website Wordwall terhadap motivasi pesera
didik kelas VII SMPN 1 Ngunut, Tulungagung. 2) Untuk mengetahui pengaruh game
digital interaktif berbasis website Wordwall terhadap hasil belajar pesera didik kelas VII
SMPN 1 Ngunut, Tulungagung. 3) Untuk mengetahui pengaruh game digital interaktif
berbasis website Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas VII
SMPN 1 Ngunut, Tulungagung.

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif. Jenis
penelitian ini Quasi Eksperimental Design. Populasi pada penelitian ini adalah peserta
didik kelas VII SMPN 1 Ngunut, Tulungagung. Teknik sampling yang digunakan pada
penelitian adalah Purposive sampling dengan kelas VII B sebagai kelas eksperimen (36
peserta didik) dan kelas VII A sebagai kelas kontrol (36 peserta didik). Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan tes, analisis data menggunakan uji
t dan MANOVA.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) Ada pengaruh dari penggunaan game
digital interaktif berbasis website Wordwall terhadap motivasi belajar peserta didik kelas
VII SMPN 1 Ngunut Tulungagung dengan nilai signifikansi sebesar 0,014. 2) Ada
pengaruh penggunaan game digital interaktif berbasis website Wordwall terhadap
motivasi belajar peserta didik kelas VII SMPN 1 Ngunut Tulungagung dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000. 3) Ada pengaruh penggunaan game digital interaktif berbasis
website Wordwall terhadap motivasi belajar peserta didik kelas VII SMPN 1 Ngunut
Tulungagung dengan nilai signifikansi sebesar 0,000.
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This research is based on a lack of by the lack of learning motivation, which has
led to low learning outcomes among students in mathematics. This is due to complaints
from teachers at SMPN 1 Ngunut Tulungagung that students' motivation has decreased
because most educators still use conventional, monotonous teaching methods. With the
advancement of technology today, educators should be able to utilize technology and
apply it in the classroom to motivate students and improve academic outcomes. One
technology that can be a solution is the interactive digital game based on the Wordwall
website as a learning tool to increase student motivation in learning mathematics.

The objectives of this study are: 1) To determine the effect of using the interactive
digital game based on the Wordwall website on the motivation of seventh-grade students
at SMPN 1 Ngunut, Tulungagung. 2) To determine the effect of the interactive digital
game Wordwall on the learning outcomes of seventh-grade students at SMPN 1 Ngunut,
Tulungagung. 3) To determine the effect of the interactive digital game Wordwall on the
motivation and learning outcomes of seventh-grade students at SMPN 1 Ngunut,
Tulungagung.

The research approach used is a quantitative approach. This type of research is
Quasi Experimental Design. The population in this study is grade VII students of SMPN
1 Ngunut, Tulungagung. The sampling technique used in the study was purposive
sampling with class VII B as the experimental class (36 students) and class VII A as the
control class (36 students). The data collection techniques used were questionnaires and
tests, data analysis using t-tests and MANOVA.

The results of this study indicate that: 1) There is an effect of using the interactive
digital game based on the Wordwall website on the learning motivation of seventh-grade
students at SMPN 1 Ngunut Tulungagung with a significance value of 0.014. 2) There is
an effect of using the interactive digital game based on the Wordwall website on the
learning motivation of seventh-grade students at SMPN 1 Ngunut Tulungagung with a
significance value of 0.000. 3) There is an effect of using the interactive digital game based
on the Wordwall website on the learning motivation of seventh-grade students at SMPN 1
Ngunut Tulungagung with a significance value of 0.000.
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