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ABSTRACT 

 

This study aims to examine the impact of the implementation of the Role-Playing learning model 

assisted by the Wordwall educational game on the learning motivation of grade IV A students at 

SDN 1 Lateri. The method used is a quasi-experimental design with two groups: the experimental 

group, which applies the Role-Playing learning model assisted by Wordwall, and the control 

group, which uses conventional methods. The research subjects consisted of 36 students from 

grade IV A and IV B at SDN 1 Lateri. The instruments used to measure learning motivation 

include a questionnaire consisting of 18 valid and reliable statements, as well as an observation 

sheet. The results show a significant improvement in students' learning motivation in the 

experimental group after the model was applied, with indicators such as the desire to succeed, 

recognition in learning, and engaging activities in learning experiencing significant increases. In 

conclusion, the Role-Playing learning model assisted by Wordwall educational games is proven 

to be effective in enhancing students' learning motivation. The implications of this study are the 

importance of using innovative and technology-based learning models to increase student 

engagement, create a more interesting learning environment, and motivate students to learn more 

actively and effectively. 

 

Keywords: Innovative learning, learning motivation, primary education, Role-Playing, 

Wordwall 

 

Meningkatkan Motivasi Belajar dengan Model Pembelajaran Role-

Playing Berbantuan Wordwall 
 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penerapan model pembelajaran Role-Playing 

berbantuan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas IV A SDN 1 Lateri. 

Metode yang digunakan adalah eksperimen semu dengan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen 

yang menerapkan model pembelajaran Role-Playing berbantuan Wordwall, dan kelas kontrol 

yang menggunakan metode konvensional. Subjek penelitian terdiri dari 36 siswa kelas IV A dan 

IV B SDN 1 Lateri. Instrumen yang digunakan untuk mengukur motivasi belajar adalah angket 

yang terdiri dari 18 pernyataan valid dan reliabel serta lembar observasi. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada motivasi belajar siswa di kelas eksperimen 

setelah penerapan model tersebut, dengan indikator motivasi seperti keinginan untuk berhasil, 

mailto:nathaliayjohannes@gmail.com
https://doi.org/10.52434/jpif.v5i1.42555


Yesayas et al.  Jurnal Pendidikan dan Ilmu Fisika (JPIF) 

  Vol. 05; No. 01; 2025; 136-148 

137 

 

penghargaan dalam belajar, dan kegiatan yang menarik dalam belajar mengalami peningkatan 

yang signifikan. Kesimpulannya, model pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi 

Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Implikasi dari penelitian 

ini adalah pentingnya penggunaan model pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi 

dalam meningkatkan keterlibatan siswa, menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, dan 

memotivasi siswa untuk belajar secara lebih aktif dan efektif. 

 

Kata kunci: Pembelajaran inovatif, pendidikan dasar, motivasi belajar, Role-Playing, Wordwall 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia agar dapat mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin 

pesat. Sebagai bagian dari sistem pendidikan nasional, pendidikan sekolah dasar memiliki 

peranan yang tak kalah penting, karena ini menjadi fondasi awal bagi pembentukan karakter, 

pengetahuan, dan keterampilan anak-anak (Alfiansyah et al., 2022; Laelaem et al., 2023; Wachid 

et al., 2024). Pendidikan di tingkat dasar tidak hanya bertujuan untuk memperkenalkan konsep-

konsep dasar, tetapi juga untuk menumbuhkan sikap yang diperlukan dalam menghadapi 

tantangan di masa depan (Ansya et al., 2024; Irvani & Hanifah, 2024; Supa’at & Ihsan, 2023). 

Proses pembelajaran, yang menjadi inti dari pendidikan itu sendiri, melibatkan berbagai 

komponen yang saling berinteraksi. Pembelajaran ini dapat dikatakan sebagai suatu sistem yang 

terdiri dari elemen-elemen yang dapat mempengaruhi hasil pembelajaran, baik dari segi metode, 

media, maupun motivasi yang diterima peserta didik (Henukh et al., 2024; Rawzis et al., 2024; 

Septianti et al., 2023). Oleh karena itu, keberhasilan pendidikan sangat tergantung pada 

bagaimana setiap komponen dalam sistem pembelajaran diterapkan secara efektif. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV A SDN 1 Lateri pada 18 

Februari 2025, ditemukan bahwa motivasi belajar dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh penerapan model 

pembelajaran yang belum optimal, di mana sebagian besar masih mengandalkan metode 

konvensional seperti ceramah, diskusi, dan tanya jawab. Oleh karena itu, sangat diperlukan 

inovasi dalam model pembelajaran yang lebih variatif dan sesuai dengan materi yang diajarkan 

untuk dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial. IPAS merupakan hasil pengembangan kurikulum yang 

menggabungkan dua mata pelajaran, yakni IPA dan IPS, dalam satu tema pembelajaran (Irvani et 

al., 2023; Ulfa et al., 2024; Viqri et al., 2024). Integrasi ini memberikan kebebasan bagi guru dan 

siswa untuk berinovasi, berkreasi, dan belajar secara mandiri, menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih menyenangkan dan efektif. 

Motivasi belajar memegang peranan yang sangat penting dalam proses pendidikan. Terdapat 

enam indikator motivasi belajar yang harus diperhatikan, yaitu: 1) keinginan untuk berhasil, 2) 

dorongan dan kebutuhan untuk belajar, 3) harapan atau cita-cita masa depan, 4) penghargaan 

dalam belajar, 5) kegiatan yang menarik dalam belajar, dan 6) lingkungan belajar yang kondusif 

(Ardila et al., 2023; Sulastri et al., 2024; Suyanti et al., 2021). Untuk meningkatkan motivasi 

belajar, diperlukan model pembelajaran yang bervariasi dan menarik. Model pembelajaran yang 

inovatif dan menyenangkan dapat meningkatkan antusiasme peserta didik dalam mengikuti 
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proses pembelajaran, sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar secara aktif dan efektif 

(Feiyue, 2022; Ma, 2023; Ramzan et al., 2023). 

Model pembelajaran didefinisikan sebagai suatu sistem atau proses  pembelajaran yang 

direncanakan, kemudian dilaksanakan dan dievaluasi secara sistematis agar dapat mencapai 

tujuan-tujuan pembelajaran  secara efektif dan efisien (Harefa et al., 2022; Irvani, 2022; Kleppe 

et al., 2021). Sebagai upaya dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dalam 

pembelajaran dibutuhkan model pembelajaran yang tepat, salah satunya yaitu model 

pembelajaran Role-Playing. Role-Playing merupakan suatu aktivitas atau proses belajar mengajar 

yang telah dirancang oleh guru untuk mencapai tujuan tertentu (Hadiansah et al., 2021). Selain 

model pembelajaran, game edukasi juga dapat digunakan dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik yaitu game edukasi Wordwall.  

Wordwall merupakan sebuah aplikasi yang berfungsi sebagai media pembelajaran atau alat 

penilaian yang menarik bagi peserta didik (Anisah, 2022; Aprilia et al., 2024; Purwitasari, 2022). 

Wordwall adalah media interaktif yang menyediakan template gratis antara lain kuis, 

menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata dan lain sebagainya 

(Pamungkas et al., 2021). Game edukasi berbasis Wordwall memiliki fitur-fitur dengan kombinasi 

warna, gambar bergerak dan suara sehingga dapat menarik perhatian peserta didik saat proses 

pembelajaran (Belvin et al., 2024; Güngör Deveci, 2024; Qi & Mitchell, 2012). 

Model pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall digunakan guru untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Adapun langkah-langkah penerapan model 

pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall yaitu : 1) mengumpulkan 

informasi; 2) Menentukan dan membagi peran; 3) Persiapan pemeran dan latihan; 4) 

Menampilkan Role Playing; 5) Evaluasi; 6) Diskusi; 7) Menarik kesimpulan.  

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh model pembelajaran 

Role-Playing yang berbantuan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar peserta didik, 

khususnya pada kelas IV A SDN 1 Lateri. Peneliti tertarik untuk menggali lebih dalam bagaimana 

penerapan model pembelajaran yang inovatif ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

mengingat pentingnya penggunaan metode yang variatif dan menarik untuk mendorong 

partisipasi aktif dan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-

experimental design). Desain penelitian yang diterapkan adalah desain eksperimen dengan 

menggunakan dua kelompok, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol diberikan 

pembelajaran konvensional yang meliputi ceramah, diskusi, dan tanya jawab, sementara kelas 

eksperimen menerapkan model pembelajaran Role-Playing yang berbantuan game edukasi 

Wordwall. Untuk mengukur motivasi belajar peserta didik, kedua kelas akan diberikan pretest 

sebagai ukuran motivasi awal dan posttest untuk mengukur motivasi setelah perlakuan. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SDN 1 Lateri, yang terdiri dari dua kelas, yaitu 

kelas IV A yang berjumlah 18 siswa dan kelas IV B yang juga berjumlah 18 siswa. Penelitian ini 
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dilaksanakan pada bulan April dan Mei 2025, untuk memantau perubahan motivasi belajar peserta 

didik sepanjang durasi tersebut. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket, observasi, dan 

dokumentasi. Instrumen penelitian terdiri dari 18 pernyataan yang sudah valid dan reliabel dengan 

nilai Cronbach’s alpha 0,870. Adapun lembar observasi dibuat sesuai dengan langkah-langkah 

pembelajaran dalam modul ajar. Observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung proses 

pembelajaran yang berlangsung untuk melihat interaksi peserta didik selama pembelajaran.  

Dalam hal analisis data, penelitian ini menggunakan beberapa teknik, antara lain analisis 

deskriptif, uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji homogenitas, uji beda rerata, dan uji N-

gain. Uji validitas dilakukan untuk memastikan apakah instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini mengukur apa yang seharusnya diukur. Uji reliabilitas digunakan untuk memastikan 

konsistensi hasil pengukuran, sedangkan uji normalitas dan homogenitas dilakukan untuk 

memeriksa distribusi data. Selanjutnya, uji beda rerata dengan statistik non parametrik  dan 

perhitungan N-gain digunakan untuk menganalisis perbedaan motivasi belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol serta untuk mengukur tingkat pengaruh model pembelajaran 

terhadap motivasi belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dengan instrumen yang dijelaskan di bagian metode penelitian ditunjukkan pada 

Tabel 1 berikut. Tabel 1 menggambarkan data hasil penelitian dari instrumen angket motivasi 

belajar siswa. 

Tabel 1. Hasil Skor Angket Motivasi Belajar Siswa 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation Varians 

Pre Test 

Eksperimen 
 

 

 

 

18 

58 74 67.67 5.190 26.941 

Post Test 

Ekperimen 
73 85 80.50 2.813 7.912 

Pre Test 

Kontrol 
57 73 66.39 3.867 14.958 

Post Test 

Kontrol 
68 81 75.67 3.804 14.471 

Valid N 

(listwise) 
18      

 

Tabel 1 menunjukkan hasil skor angket motivasi belajar siswa dari pretest dan posttest yang 

dilakukan pada kedua kelas eksperimen dan kontrol. Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa 

nilai rata-rata untuk pretest kelas eksperimen adalah 67.67 dengan standar deviasi 5.190 dan 

varians 26.941. Sedangkan untuk posttest kelas eksperimen, nilai rata-rata meningkat menjadi 

80.50, dengan standar deviasi yang lebih kecil, yaitu 2.813, dan varians 7.912, menunjukkan 

bahwa setelah perlakuan, distribusi nilai menjadi lebih terkonsentrasi di sekitar rata-rata yang 

lebih tinggi. 
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Pada kelas kontrol, nilai rata-rata pretest adalah 66.39, yang sedikit lebih rendah dibandingkan 

dengan kelas eksperimen, dengan standar deviasi 3.867 dan varians 14.958. Setelah perlakuan, 

nilai rata-rata posttest kelas kontrol meningkat menjadi 75.67, namun tetap lebih rendah 

dibandingkan dengan kelas eksperimen, dengan standar deviasi 3.804 dan varians 14.471. Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun ada peningkatan di kelas kontrol, efek dari perlakuan di kelas 

eksperimen lebih signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Peningkatan yang lebih 

kecil di kelas kontrol dapat menunjukkan keterbatasan dalam metode pembelajaran konvensional 

dibandingkan dengan model pembelajaran berbantuan game edukasi yang digunakan di kelas 

eksperimen. 

Motivasi Belajar Siswa Kelas Eksperimen 

Angket motivasi belajar berisi 18 pernyataan yang terbagi atas 10 pernyataan positif dan 8 

pernyataan negatif yang terdiri dari 6 indikator . Hasil analisis angket setiap indikator sebelum 

perlakuan menggunakan model pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall 

ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Sebelum Perlakuan di Kelas Eksperimen 

Grafik yang ditampilkan pada Gambar 1 menunjukkan hasil angket motivasi belajar siswa 

sebelum perlakuan di kelas eksperimen. Setiap indikator motivasi belajar dipresentasikan dalam 

bentuk batang dengan nilai rata-rata yang bervariasi antara 73 hingga 79. Indikator yang memiliki 

nilai rata-rata tertinggi adalah Penghargaan dalam belajar (nilai rata-rata 79), diikuti oleh Harapan 

atau cita-cita masa depan (nilai rata-rata 78), yang menunjukkan tingkat motivasi yang cukup baik 

di kedua aspek tersebut. Sedangkan indikator Kegiatan yang menarik dalam belajar dan 

Lingkungan belajar yang kondusif menunjukkan hasil yang sedikit lebih rendah, masing-masing 

dengan nilai rata-rata 74 dan 73. Hal ini menggambarkan bahwa meskipun motivasi belajar siswa 

cukup baik, ada beberapa aspek yang masih perlu perhatian untuk meningkatkan keterlibatan dan 

kenyamanan belajar siswa di kelas. 

Adapun hasil angket motivasi siswa di kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan dapat dilihat 

pada Gambar 2 berikut. 
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Gambar 2. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Setelah Perlakuan di Kelas Eksperimen 

Grafik pada Gambar 2 menggambarkan hasil angket motivasi belajar siswa di kelas eksperimen 

setelah diberikan perlakuan. Dari hasil grafik, terlihat adanya peningkatan yang signifikan pada 

setiap indikator motivasi belajar dibandingkan dengan hasil sebelum perlakuan. Indikator 

Keinginan untuk Berhasil menunjukkan nilai rata-rata tertinggi sebesar 91, diikuti oleh 

Penghargaan dalam belajar dan Lingkungan Belajar yang Kondusif yang masing-masing 

memiliki nilai rata-rata 92. Indikator lainnya seperti Dorongan dan kebutuhan untuk belajar dan 

Harapan atau cita-cita masa depan juga mengalami peningkatan, dengan nilai rata-rata 80 dan 86. 

Secara keseluruhan, grafik ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Role-Playing 

berbantuan game edukasi Wordwall berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa di hampir 

semua aspek, menciptakan lingkungan yang lebih mendukung dan menyenangkan untuk belajar. 

Hasil angket motivasi belajar siswa sebelum dan setelah perlakuan menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan pada semua indikator motivasi belajar setelah penerapan model 

pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall. Sebelum perlakuan, nilai rata-

rata indikator Keinginan untuk Berhasil dan Penghargaan dalam belajar tercatat sebesar 74 dan 

79, sementara setelah perlakuan, nilai-nilai ini meningkat menjadi 91 dan 92, yang mencerminkan 

perubahan positif dalam motivasi belajar siswa. Peningkatan ini sejalan dengan temuan dalam 

penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis permainan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Chen & Chang, 2024; Jääskä et al., 2022; Pando Cerra et 

al., 2022). Selain itu, peningkatan juga terlihat pada indikator Kegiatan yang menarik dalam 

belajar, yang sebelumnya 74, menjadi 92, menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat 

membuat proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Hasil penelitian lain juga 

menyatakan bahwa model pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan antusiasme siswa 

dalam belajar (Dewaele & Li, 2021; Kwangmuang et al., 2021; Rehman & Fatima, 2021). Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran yang variatif, seperti Role-

Playing berbantuan Wordwall, efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Motivasi Belajar Siswa Kelas Kontrol 

Hasil angket motivasi belajar siswa di kelas kontrol sebelum melaksanakan pembelajaran 

ditunjukkan pada Gambar 3 berikut. 
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Gambar 3. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Sebelum Perlakuan di Kelas Kontrol 

Grafik pada Gambar 3 menunjukkan hasil angket motivasi belajar siswa di kelas kontrol sebelum 

melakukan pembelajaran. Berdasarkan grafik, nilai rata-rata untuk setiap indikator motivasi 

belajar berkisar antara 70 hingga 77. Indikator Keinginan untuk Berhasil memiliki nilai rata-rata 

tertinggi sebesar 77, diikuti oleh indikator Penghargaan dalam belajar dan Dorongan dan 

kebutuhan untuk belajar, dengan nilai rata-rata masing-masing 76 dan 74. Sementara itu, indikator 

Kegiatan yang menarik dalam belajar dan Lingkungan belajar yang kondusif menunjukkan nilai 

yang sedikit lebih rendah, masing-masing 72 dan 70. Hal ini mencerminkan bahwa meskipun 

motivasi siswa di kelas kontrol masih cukup baik, terdapat beberapa area yang dapat ditingkatkan, 

terutama terkait dengan minat dan lingkungan belajar yang lebih mendukung. 

Hasil angket setelah siswa di kelas kontrol melakukan pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 4 

berikut. 

 

Gambar 4. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa Setelah Perlakuan di Kelas Kontrol 

Grafik pada Gambar 4 menunjukkan hasil angket motivasi belajar siswa di kelas kontrol setelah 

melakukan pembelajaran. Dari grafik tersebut, terlihat adanya peningkatan yang signifikan pada 

setiap indikator motivasi belajar dibandingkan dengan hasil sebelum perlakuan. Indikator 

Keinginan untuk Berhasil mengalami peningkatan tertinggi, dengan nilai rata-rata mencapai 85, 
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diikuti oleh Penghargaan dalam belajar yang meningkat menjadi 87. Indikator Dorongan dan 

kebutuhan untuk belajar dan Harapan atau cita-cita masa depan juga menunjukkan peningkatan 

yang signifikan, masing-masing dengan nilai rata-rata 77 dan 82. Sementara itu, indikator 

Kegiatan yang menarik dalam belajar dan Lingkungan belajar yang kondusif masing-masing 

memperoleh nilai rata-rata 88 dan 93, yang juga menunjukkan perbaikan. Meskipun terdapat 

peningkatan, nilai-nilai ini tetap menunjukkan bahwa meskipun ada perubahan positif, motivasi 

belajar siswa di kelas kontrol tetap memiliki ruang untuk pengembangan lebih lanjut, terutama 

dalam hal Kegiatan yang menarik dalam belajar. 

Hasil angket motivasi belajar siswa di kelas kontrol sebelum dan setelah perlakuan menunjukkan 

adanya peningkatan yang jelas pada setiap indikator. Sebelum perlakuan, nilai rata-rata indikator 

seperti Keinginan untuk Berhasil dan Penghargaan dalam belajar masing-masing tercatat 77 dan 

76 (Gambar 3), namun setelah perlakuan, nilai-nilai ini meningkat secara signifikan menjadi 85 

dan 87 (Gambar 4). Peningkatan ini sejalan dengan temuan dalam penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang lebih terstruktur dan terorganisir dapat meningkatkan 

motivasi siswa secara signifikan (Hariri et al., 2021; Marlina et al., 2021). Meskipun demikian, 

indikator Kegiatan yang menarik dalam belajar dan Lingkungan belajar yang kondusif mengalami 

peningkatan yang lebih moderat, dari 70 dan 72 menjadi 88 dan 93. Hal ini mengindikasikan 

bahwa meskipun ada peningkatan motivasi, masih ada tantangan dalam menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang benar-benar menarik dan lingkungan yang kondusif. Hal serupa juga 

ditemukan dalam penelitian sebelumnya yang menekankan bahwa meskipun metode 

pembelajaran yang baru dapat meningkatkan motivasi siswa, faktor lingkungan dan metode yang 

lebih menarik perlu diperhatikan lebih lanjut untuk memaksimalkan hasil pembelajaran (Arum & 

Hanif, 2025; Suhayati & Watini, 2024). 

Perbandingan Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat perbedaan hasil antara pretest dan posttest pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest adalah 67.67, yang kemudian 

meningkat menjadi 80.50 pada posttest. Sementara itu, pada kelas kontrol, nilai rata-rata pretest 

adalah 66.39, yang juga menunjukkan peningkatan pada posttest dengan nilai rata-rata 75.67. 

Peningkatan yang lebih besar terlihat pada kelas eksperimen, yang menunjukkan dampak positif 

dari penerapan model pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall. 

Untuk menguji signifikansi perbedaan tersebut, dilakukan analisis statistik. Sebelumnya 

dilakukan uji prasyarat analisis data yaitu uji normalitas dan homogenitas. Uji normalitas 

bertujuan untuk melihat apakah data yang sudah dikumpulkan berdistribusi normal atau tidak. Uji 

homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data memiliki varians yang bersifat homogen 

atau heterogen. Hasil menunjukkan bahwa terdapat data yang tidakberdistribusi normal sehingga 

dilakukan uji non parametrik Mann-Whitney U untuk mengetahui perbedaan antara nilai post test 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji Mann-Whitney U dapat dilihat pada Tabel 2 berikut. 
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Tabel 2. Hasil Uji Mann-Whitney U untuk Skor Angket Setelah Perlakukan Kelas Eksperimen 

dan Kontrol  

 Motivasi Belajar 

Mann-Whitney U 38.500 

Wilcoxon W 209.500 

Z -3.926 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 

 

Pada Tabel 2, uji statistic Mann-Whitney U diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) .000 < 0.05 

maka H0 ditolak dan H1 diterima yang berarti terdapat perbedaan nilai rata-rata post test kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar IPAS 

pada peserta didik kelas IV A SDN 1 Lateri. 

Untuk mengetahui dampak perlakuan dilakukan perhitungan nilai N-gain. Perhitungan nilai N-

gain pada kelas eksperimen menghasilkan skor rata-rata 0.3845, yang menunjukkan bahwa 

tingkat pengaruh dari Model Pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall 

terhadap motivasi belajar siswa berada pada kategori sedang. N-gain dihitung untuk mengetahui 

sejauh mana perubahan motivasi belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan dengan model 

pembelajaran tersebut. Nilai N-gain dihitung berdasarkan selisih antara skor posttest dan pretest 

yang kemudian dibagi dengan selisih antara skor maksimal dan pretest. Skor N-gain yang 

diperoleh ini menunjukkan bahwa meskipun ada peningkatan motivasi belajar, dampaknya masih 

berada pada tingkat moderat, mengindikasikan bahwa meskipun model pembelajaran ini efektif, 

masih terdapat potensi untuk meningkatkan hasilnya lebih jauh, sebagaimana dijelaskan oleh 

penelitian sebelumnya yang menemukan bahwa metode pembelajaran berbantuan media edukasi 

memiliki dampak yang positif meskipun belum mencapai pengaruh yang sangat tinggi (Juliana et 

al., 2025; Karnasih et al., 2025). 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Role-Playing berbantuan game edukasi Wordwall dapat secara signifikan 

meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada kelas IV A SDN 1 Lateri. Penerapan model 

pembelajaran ini terbukti efektif dalam meningkatkan indikator-indikator motivasi belajar seperti 

keinginan untuk berhasil, penghargaan dalam belajar, serta kegiatan yang menarik dalam belajar. 

Peningkatan motivasi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif dan 

penggunaan teknologi yang menarik dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan mendukung keterlibatan siswa. 

Penggunaan game edukasi seperti Wordwall dalam model Role-Playing memberikan variasi yang 

diperlukan dalam proses pembelajaran untuk mengurangi kejenuhan siswa yang sering muncul 

akibat model pembelajaran konvensional. Dengan adanya fitur-fitur interaktif pada Wordwall 

yang dapat memvisualisasikan materi secara lebih menarik, siswa menjadi lebih termotivasi untuk 
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berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan model pembelajaran ini 

dapat dijadikan sebagai alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

motivasi siswa di sekolah dasar. 

Penelitian ini memberikan wawasan baru mengenai pentingnya inovasi dalam metode 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih efektif. Implementasi model 

pembelajaran yang melibatkan peran aktif siswa, dikombinasikan dengan teknologi pembelajaran 

yang menarik, dapat memberikan dampak positif dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih dinamis dan menarik. Dengan demikian, model Role-Playing berbantuan Wordwall sangat 

layak untuk diterapkan dalam konteks pendidikan dasar guna meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar.  
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