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Abstract  

The wordwall educational game is a digital game-based learning application that has various quiz features 
with a combination of colors, moving images, and sounds that can be used by educators in learning. 
Wordwall educational games can also motivate students to learn. Learning motivation is the overall driving 
force within students to drive behavioral changes that lead to learning activities to improve their learning 
outcomes so that the expected educational goals are achieved. The aims of this study is to determine the 
effect of the use of wordwall educational games to motivatived partially or together on the mathematics 
learning outcomes of SMKN Mojoagung class X AKL 3 students on the material of event probability. This 
study is a quantitative study. The population in this study were all class X AKL students of SMKN 
Mojoagung. The research data were taken using a questionnaire on the use of wordwall educational games, 
a questionnaire on learning motivation and a learning outcome test that had been validated. The data 
analysis technique used multiple linear regression tests consisting of classical assumption tests and 
hypothesis tests. Based on the results of the study, it can be concluded that there is an influence of the use 
of wordwall educational games on the learning outcomes of the probability of occurrence, there is an 
influence of motivation on the learning outcomes of the probability of occurrence and there is an influence 
of the use of wordwall educational games and motivation on the learning outcomes of students' probability 
of occurrence.  

Keywords: Wordwall Educational Games, Learning Outcomes, Motivation, probability of occurrence. 

Abstrak  
Game edukasi wordwall merupakan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis game digital yang memiliki 
berbagai fitur kuis dengan kombinasi warna, gambar bergerak, dan suara yang dapat dimanfaatkan oleh 
pendidik di dalam pembelajaran. Game edukasi wordwall juga dapat memberikan motivasi kepada siswa 
dalam belajar. Motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa untuk 
menggerakan perubahan tingkah laku yang menimbulkan kegiatan belajar untuk meningkatkan hasil 
belajarnya sehingga tercapai tujuan pendidikan yang diharapkan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi wordwall untuk memotivasi siswa baik secara parsial 
maupun bersama-sama terhadap hasil belajar matematika siswa SMKN Mojoagung kelas X AKL 3 pada 
materi peluang kejadian. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas X AKL SMKN Mojoagung. Data penelitian diambil menggunakan angket 
penggunaan game edukasi wordwall, angket motivasi belajar dan tes hasil belajar yang telah divalidasi. 
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji regresi linear berganda yang terdiri dari uji 
asumsi klasik dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh 
penggunaan game edukasi wordwall terhadap hasil belajar peluang kejadian, ada pengaruh motivasi 
terhadap hasil belajar peluang kejadian dan ada pengaruh penggunaan game edukasi wordwall dan 
motivasi terhadap hasil belajar peluang kejadian siswa.  

Kata Kunci : Game Edukasi Wordwall, Hasil Belajar, Motivasi, peluang kejadian. 
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1. PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran yang efektif dan efisien dapat terlaksana apabila pesan dan informasi 

pembelajaran tersampaikan dengan baik kepada siswa. Komponen-komponen dalam pembelajaran 

yang dapat mendukung terciptanya komunikasi atau penyampaian informasi dengan baik adalah 

dengan penggunaan media pembelajaran [1] [2][3][4]. Media pembelajaran merupakan alat yang 

digunakan untuk menunjang keberhasilan pembelajaran. Pemanfaatan teknologi yang sudah ada 

dan berkembang sebagai media pembelajaran dapat menunjang kegiatan pembelajaran [3][5][6]. 

Salah satu game edukasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah wordwall. 

Wordwall adalah salah satu perangkat lunak yang bekerja secara online yang digunakan sebagai 

media pembelajaran berbasis game [2][7][8]. Pelaksanaan pembelajaran dapat dilakukan secara 

audio, visual atau audiovisual dengan menggunakan wordwall. Menurut [6][9][10] game edukasi 

berbasis wordwall merupakan media pembelajaran berbasis website yang memiliki fitur-fitur 

dengan kombinasi warna, gambar bergerak dan suara sehingga dapat menarik perhatian siswa 

dalam pembelajaran matematika dengan indikator-indikator : (1) media digunakan dengan prinsip 

belajar sambil bermain, (2) dapat menimbulkan ketertarikan siswa, (3) dapat digunakan dengan 

mudah oleh siswa, (4) menumbuhkan perasaan senang mencoba belajar dengan game edukasi 

berbasis wordwall, (5) menumbuhkan kemampuan daya ingat siswa, (6) menumbuhkan kreativitas 

siswa, (7) memiliki kesesuaian dalam pembelajaran matematika dengan literasi (numerasi, bahasa, 

dan data). 

Pada materi peluang kejadian, siswa seringkali dihadapkan pada konsep visualisasi yang 

cukup abstrak sehingga guru seringkali melibatkan siswa secara langsung dalam suatu kejadian 

untuk dapat menguasai konsep yang disampaikan. Penggunaan dadu, kartu secara fisik dapat 

diubah menjadi visualisasi berbasis game sehingga mempunyai tampilan yang lebih menarik. 

Game juga dapat menunjukkan hasil suatu kejadian secara nyata sehingga siswa dapat melakukan 

analisis untuk mengambil kesimpulan dari suatu kejadian. 

Pelaksanaan pembelajaran dengan media wordwall pada penelitian ini dielaborasi 

menggunakan pembelajaran team game tournament (TGT) dengan cara: membentuk tim yang 

terdiri dari 4-5 siswa, memberikan tugas kelompok melalui aplikasi wordwall untuk setiap 

kelompok, pembahasan tugas kelompok melalui presentasi singkat di depan kelas oleh perwakilan 

kelompok dan diakhir pembelajaran diadakan turnamen untuk meningkatkan motivasi bersaing 

dan belajar siswa. Penggunaan wordwall diharapkan dapat meningkatakan motivasi belajar siswa 

karena pengalaman belajar yang diberikan lebih menarik dan menyenangkan. 
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Motivasi belajar dapat dijelaskan sebagai kondisi psikologis yang mendorong siswa untuk 

melakukan tindakan yang akan membantu mereka mencapai tujuan tertentu, yaitu mencapai hasil 

belajar yang optimal.  Siswa yang memiliki keinginan dan motivasi untuk berhasil pasti akan 

memiliki sikap positif yang dapat memotivasi siswa untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Karena motivasi yang kuat akan membuat seseorang berusaha mencapai tujuannya. Oleh karena 

itu, faktor motivasi memiliki peran penting dalam menentukan seberapa sering siswa belajar dan 

berpengaruh pada hasil belajar siswa. Menurut Uno indikator – indikator motivasi belajar yakni: 

1) adanya hasrat dan keinginan berhasil, 2) adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 3) 

adanya harapan dan cita-cita masa depan, 4) adanya penghargaan dalam belajar, 5) adanya 

keinginan yang menarik dalam belajar, 6) adanya lingkungan yang kondusif [11][12][13]. 

Hasil belajar matematika adalah hasil akhir yang dimiliki oleh siswa berupa kemampuan-

kemampuan dalam menguasai, memahami konsep dalam pelajaran matematika sebagai ilmu 

tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran dan konsep-konsep yang saling berhubungan 

satu sama lainnya yang menggunakan istilah serta didefinisikan dengan cermat, jelas dan akurat 

untuk membantu manusia dalam memahami dan menguasai permasalahan sosial, ekonomi dan 

alam setelah melalui proses belajar [14][15]. Proses belajar pada prinsipnya bertumpu pada 

struktur kognitif, yakni penataan fakta, konsep serta prinsip-prinsip, sehingga membentuk satu 

kesatuan yang memiliki makna bagi subjek didik. Oleh karena itu, dalam penelitian ini mengambil 

penilaian dari hasil belajar siswa hanya pada aspek kognitifnya. Berdasarkan uraian di atas, maka 

dilakukan penelitian terkait Efektivitas Penggunaan Game Edukasi Wordwall dan Motivasi 

Belajar terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa. 

2. METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Penelitian dilakukan di kelas X AKL SMKN 

Mojoagung semester genap tahun ajaran 2023/2024. Subjek penelitian adalah siswa kelas X AKL3 

sejumlah 34 siswa. Variabel bebas pada penelitian ini adalah penggunaan game edukasi wordwall 

yang dikombinasikan dalam tipe pembelajaran Team Game Tornament (TGT) dan motivasi 

belajar, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar. Motivasi belajar diukur setelah siswa 

mengalami pengalaman belajar dengan wordwall sebelum dilakukan tes hasil belajar. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah menggunakan angket dan 

tes. Instrumen yang digunakan meliputi lembar angket penggunaan game edukasi wordwall 

dengan indikator: 1) penjelasan guru, 2) pembagian kelompok, 3) kerja kelompok, 4) game, 5) 

Tournament 6) Validasi 7) Penghargaan kelompok, dan 8) evaluasi. Lembar angket motivasi 
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belajar dengan indikator: 1) adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil, 2) adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar, 3) adanya penghargaan dalam belajar, dan 4) adanya kegiatan yang 

menarik dalam belajar. Serta lembar tes hasil belajar yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda.   

Instumen yang telah disusun oleh peneliti selanjutnya divalidasi oleh validator ahli. Dalam 

proses validasi, terdapat beberapa pernyataan dalam angket yang ambigu sehingga harus dituliskan 

ulang. Selain itu untuk tes hasil belajar tidak ada revisi. Proses validasi instrument dilakukan 

sebelum pelaksanaan pengambilan data. Sebelum pengambilan data peneliti melakukan treatment 

pembelajaran matematika menggunakan game edukasi wordwall untuk melihat respon siswa dan 

motivasi belajar siswa. Skor angket respon menggunakan skala likert yang dimodifikasi dari [15]. 

Pedoman penskoran angket respon disajikan pada tabel 1.  

Tabel 1. Pedoman Penskoran Angket Respon  
Nama Kolom Nama Kolom 

Sangat Setuju (SS)  4 
Setuju (S) 3 
Kurang Setuju (KS) 
Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 
1 

 

Analisis data yang dilakukan meliputi uji prasyarat, analisis regresi berganda dan uji hipotesis. 

Adapun uji prasyarat meliputi uji normalitas, uji linearitas, uji multikolinearitas, uji 

heteroskesdasitas dan uji autokorelasi. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah nilai 

residual berdistribusi normal atau tidak. Model regresi yang baik adalah memiliki nilai residual 

yang berdistribusi normal. Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji 

kolmogorof-smirnov dengan memanfaatkan program SPSS for windows versi 20. Uji linearitas 

dilakukan untuk menguji apakah variabel bebas dengan variabel terikat mempunyai hubungan 

yang linear atau tidak. Uji linearitas dilakukan dengan melihat nilai sig. Uji multikolinearitas 

bertujuan untuk mengetahui adanya hubungan antara beberapa atau semua variabel yang 

menjelaskan dalam model regresi. Model regresi yang baik adalah tidak terjadi multikolinearitas 

dengan melihat nilai VIF (variance infantion factor), apabila VIF < 10 maka disimpulkan tidak 

terjadi multikolinearitas. Uji heteroskesdasitas digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya 

penyimpangan. Pada asumsi klasik heteroskesdasitas yaitu adanya ketidasamaan varian dari 

residual untuk semua pengamatan pada model regresi. Dalam penelitian ini, untuk mendeteksi ada 

atau tidaknya heteroskesdasitas adalah dengan melihat output scatter plot. Uji autokorelasi 

dilakukan untuk mengetahui adanya korelasi antara variabel gangguan sehingga efisiensi baik 

dalam model sampel kecil maupun dalam sampel besar dapat dihindari. Dalam penelitian ini uji 

autokorelasi yang digunakan adalah uji Durbin Waston. 
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Hipotesis penelitian yaitu 1) ada pengaruh penggunaan game edukasi wordwall terhadap hasil 

belajar peluang kejadian. 2) ada pengaruh motivasi belajar dan hasil belajar peluang kejadian, dan 

3) ada pengaruh penggunaan game edukasi wordwall dan motivasi belajar terhadap hasil belajar 

peluang kejadian.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah memperoleh data, urutan analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Uji Prasyarat  

a. Uji normalitas  

Hasil output kolmogorov-Smirnov Test pada baris asymp sig, tabel 2, untuk dua sisi diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,713. Sehingga nilai signifikansi dari semua variabel ൐ 0,05 dari 

masing-masing variabel berdistribusi normal.  

Tabel 2. Uji normalitas (One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test  
 Unstandardized  

Residual  
N 34 
Normal Parametersa.b  Mean 
     Std. 

Deviation  

0E-7 
15,34060514 

Most Exterem Differences Absolute 
    Positive 
    Negative 
Kolmogorov-Smirnov Z 

,120 
,093 

-,120 
,699 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,713 

 

b. Uji linearitas 

Tabel 3. Uji anova 

 Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Y * 

X1 

Between 

Groups 

(Combined) 9743,137 18 541,285 3,026 ,018 

Linearity 3288,690 1 3288,690 18,38

4 

,001 

Deviation from 

Linearity 

6454,447 17 379,673 2,122 ,075 

Within Groups 2683,333 15 178,889   

Total 12426,471 33    
 

Pengujian linieritas pada penelitian ini dilihat berdasarkan hubungan antara variabel bebas 

dan variabel terikat. Tabel 3 menunjukkan hasil uji linearitas antara penggunaan wordwall 
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dengan hasil belajar. Pada baris deviation from linearity, diperoleh nilai sig sebesar 0.075, 

lebih kecil dari 0.05. hal ini menunjukkan hubungan yang linear antara variabel bebas dan 

variabel terikatnya. Pada tabel 4, hubungan antara variabel bebas motivasi belajar dan hasil 

belajar menunjukkan hasil yang serupa, dengan nilai sig 0.077 yang juga lebih kecil dari 0.05, 

maka hubungan variabel bebas dan terikatnya juga linear. 

Tabel 4. Uji anova 
 

Sum of 

Squares 

Df Mean 

Square 

F Sig. 

Y * 

X2 

Between 

Groups 

(Combined) 9656,471 20 482,824 2,266 ,067 

Linearity 807,300 1 807,300 3,789 ,074 

Deviation from 

Linearity 

8849,171 19 465,746 2,186 ,077 

Within Groups 2770,000 13 213,077   

Total 12426,471 33    

c. Uji multikolinearitas 

Berdasarkan hasil output SPSS nilai VIF pada tabel 5, untuk variabel Game edukasi wordwall 

(X1) sebesar 1,035 dan nilai VIF untuk variabel motivasi (X2) sebesar 1,035. Maka 𝑉𝐼𝐹 ൏

10, sehingga dapat ditunjukkan bahwa antar variabel bebas tidak terjadi multikolinearitas.  

Tabel 5. Uji Multikolinearitas 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

T Sig. Collinearity 

Statistics 

B Std. Error Beta 
  

Tolerance VIF 

1 (Constant) -69,016 35,450  -1,947 ,061   

X1 1,543 ,393 ,563 3,922 ,000 ,979 1,02

1 

X2 ,703 ,300 ,336 2,340 ,026 ,979 1,02

1 

a. Dependent Variable: Y 

d. Uji autokorelasi  

Dari hasil pengujian diperoleh nilai DW (d) sebesar 1,605 tabel 6. Sedangkan nilai dl dan du 

menurut tabel untuk sampel 34 (n=34) dengan jumlah variabel independen 2 (k=2) adalah dl 

= 1,333 dan du = 1,580, sehingga didapat nilai 𝑑𝑙 ൏ 𝐷𝑊 ൏ 4 െ 𝑑𝑢. ሺ1,333 ൏ 1,605 ൏ 4 െ

1,580ሻ. Nilai ini merupakan syarat tidak terjadinya autokorelasi.  
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Tabel 6. Uji Autokorelasi (Model Summaryb) 

Model R R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

Durbin-

Watson 

1 ,612a ,375 ,335 15,828 1,605 

a. Predictors: (Constant), X2, X1 

b. Dependent Variable: Y 

 

e. Uji heteroskedastisitas 

Berdasarkan output SPSS yang didapat tidak terjadi pola tertentu pada scatter plot, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas. Dengan kata lain model regresi 

yang diperoleh menunjukkan model yang konstan dan valid. Model regresi yang diperoleh 

dapat digunakan untuk pengambilan kesimpulan untuk populasi yang lebih besar. 

 

Gambar 1 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

2) Uji Analisis Regresi 

a. Regresi linear berganda.  

Berdasarkan tabel 7, nampak bahwa nilai konstanta (a) sebesar -69,016. Nilai ini 

menunjukkan jika game edukasi wordwall dan motivasi diasumsikan nol (0) maka hasil 

belajar bernilai -69,016. Nilai koefisien variabel game edukasi wordwall ሺ𝑋ଵሻ sebesar 1,543 

artinya setiap peningkatan penggunaan game edukasi wordwall sebesar 1 maka akan 

meningkatkan hasil belajar sebesar 1,543 dan sebaliknya setiap penurunan penggunaan game 

edukasi wordwall sebesar 1 maka akan menurunkan hasil belajar sebesar 1,543 dengan 

mengasumsikan variabel yang tetap. Nilai koefisien regresi variabel motivasi ሺ𝑋ଶሻ sebesar 

0,703 dengan signifikansi artinya setiap peningkatan motivasi sebesar 1 maka akan 
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meningkatkan hasil belajar sebesar  0,703 dan sebaliknya, setiap penurunan motivasi sebesar 

1 maka akan menurunkan hasil belajar sebesar 0,703 dengan mengasumsikan variabel yang 

lain tetap.  

Tabel 7. (Coefficientsa) 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. Collinearity Statistics 

B Std. Error Beta 
  

Tolerance VIF 

1 (Constant) -69,016 35,450  -1,947 ,061   

X1 1,543 ,393 ,563 3,922 ,000 ,979 1,021 

X2 ,703 ,300 ,336 2,340 ,026 ,979 1,021 

a. Dependent Variable: Y 

b. Koefisien Determinasi  

Berdasarkan output SPSS (model summary) pada tabel 8, didapat nilai 𝑅 𝑠𝑞𝑢𝑎𝑟𝑒 ൌ 0,375, 

sehingga diperoleh 𝐾𝐷 ൌ 37,5%, artinya sebesar 37,5% faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar matematika siswa SMKN Mojoagung tahun ajaran 2023/2024 adalah game edukasi 

wordwall dan motivasi, sedangkan 62,5% dipengaruhi faktor lain di luar model.  

Tabel 8. Model Summaryb 

Model R R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

Durbin-

Watson 

1 ,612a ,375 ,335 15,828 1,605 

a. Predictors: (Constant), X2, X1 

b. Dependent Variable: Y 

3) Uji Hipotesis 

a. Uji signifikan menggunakan uji t (secara parsial) 

Tabel 9. Uji Hipotesis (Coefficientsa) 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. Collinearity Statistics 

B Std. Error Beta 
  

Tolerance VIF 

1 (Constant) -69,016 35,450  -1,947 ,061   

X1 1,543 ,393 ,563 3,922 ,000 ,979 1,021 

X2 ,703 ,300 ,336 2,340 ,026 ,979 1,021 

a. Dependent Variable: Y 

1.) Pengujian variabel pertama ሺ𝑋ଵሻ 

Variabel game edukasi wordwall ሺ𝑋ଵሻ diperoleh nilai Sig sebesar ሺ0,000ሻ, hal ini berarti 

𝑆𝑖𝑔 ൏ 0,05. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa game edukasi wordwall 

mempengaruhi hasil belajar peluang kejadian. 
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2.) Pengujian variabel kedua ሺ𝑋ଶሻ 

Variabel motivasi belajar ሺ𝑋ଶሻ diperoleh nilai Sig sebesar ሺ0,026ሻ hal ini berarti 𝑆𝑖𝑔 ൏

0,05. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa motivasi belajar mempengaruhi hasil 

belajar peluang kejadian.  

b. Uji signifikan menggunakan uji f (secara simultan) 

Uji F digunakan untuk mengetahui apakah variabel-variabel independen (game edukasi 

wordwall dan motivasi) secara simultan berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen 

(hasil belajar peluang kejadian). Berdasarkan output SPSS diperoleh perhitungan yang ada 

diperoleh nilai Sig sebesar 0,001. Hal ini berarti, 𝑆𝑖𝑔 ൏ 0,05. Dengan demikian dapat 

dinyatakan bahwa 𝐻௢ ditolak, sehingga ditetapkan variabel independen yang terdiri dari game 

edukasi wordwall ሺ𝑋ଵሻ dan motivasi ሺ𝑋ଶሻ secara bersama-sama atau simultan memiliki 

pengaruh terhadap variabel dependen yaitu hasil belajar peluang kejadian ሺ𝑌ሻ. 

Tabel 10. Anova 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 Regression 4660,443 2 2330,222 9,302 ,001b 

Residual 7766,027 31 250,517   

Total 12426,471 33    

a. Dependent Variable: Y 

b. Predictors: (Constant), X2, X1 

Berdasarkan hasil analisis data diketahui bahwa ada pengaruh yang signifikan antara game 

edukasi wordwall terhadap hasil belajar. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi sebesar 

0,000 ൏ 0,05 pada analisis regresi linier berganda. Game edukasi wordwall memberikan 

pengaruh yang positif karena diterapkan secara maksimal, sehingga dapat memudahkan siswa 

memahami materi, memberikan banyak informasi, dapat digunakan secara berkelompok, 

meningkatkan jiwa kompetitif dan sportifitas siswa. Game edukasi wordwall membuat siswa 

semakin fokus dan tertarik terhadap proses pembelajaran karena pada game edukasi wordwall 

terdapat hal yang menarik seperti model game, tampilan game, dan siswa dapat menyalurkan 

hobinya bermain game dengan cara yang positif yakni dengan pembelajaran yang menggunakan 

game edukasi wordwall. Dapat disimpulkan bahwa dengan menerapkan model pembelajaran yang 

menggunakan game edukasi wordwall dapat menjadikan hasil belajar siswa secara maksimal. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan pengajuan hipotesis penelitian yaitu ada pengaruh game edukasi 

wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa dan penelitian lain yang relevan [3][15]. 
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4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis, terdapat pengaruh baik secara parsial maupun serentak antara 

penggunaan wordwall dan motivasi belajar terhadap hasil belajar siswa pada materi peluang 

kejadian. Dengan model regresi diperoleh adalah 𝑌 ൌ െ69,016൅ 1,543𝑋ଵ ൅ 0,703𝑋ଶ, 

menunjukkan bahwa hasilbelajar siswa sangat bergantung pada peningkatan penggunaan 

wordwall dan motivasi belajar. Meskipun besarnya pengaruh kedua variabel bebas hanya 37,5%, 

namun hasil penelitian ini cukup menjadi alasan untuk pendidik senantiasa berupaya 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan.   
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