
 
 

PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 

MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 

 

 

 

SKRIPSI  

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian dari Syarat untuk Memperoleh Gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi Teknologi Pendidikan 

 

 

Oleh: 

Siti Shafira Anissa 

NIM. 1904115 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA  

2023

68/SI/KTP/NOVEMBER 2023 



 

 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 

MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 

 

 

 

Oleh: 

Siti Shafira Anissa 

NIM 1904115 

 

 

 

Skripsi ini diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Pendidikan Indonesia 

 

 

 

© Siti Shafira Anissa 

Universitas Pendidikan Indonesia 

November 2023 

 

 

 

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan cetak ulang, 

difotokopi, atau dengan cara lainnya tanpa izin dari penulis.  



i 
 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

LEMBAR PENGESAHAN 
 

 

SITI SHAFIRA ANISSA 

NIM. 1904115 

 

PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA 

PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 

MARGAASIH 

 

Disetujui dan disahkan oleh: 

Dosen Pembimbing I 

 

 

Prof. Dr. Rudi Susilana, M.Si 

NIP. 196610191991021001 

 

Dosen Pembimbing II 

 

 

 

Dr. Cepi Riyana, M.Pd. 

NIP. 197512302001121001 

 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Teknologi Pendidikan 

 

 

 

Dr. Laksmi Dewi, M.Pd. 

NIP. 197706132001122001  



ii 
 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

 

Dengan ini saya Siti Shafira Anissa menyatakan bahwa skripsi dengan judul 

“Penggunaan Media Gamifikasi Wordwall untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VIII di SMP Negeri 1 

Margaasih” ini beserta seluruh isinya adalah hasil penyusunan saya sendiri. Saya 

tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai 

dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, 

saya siap menanggung risiko/sanksi apabila di kemudian hari ditemukan adanya 

pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya 

saya ini.  

 

Bandung, November 2023 

Yang Membuat Pernyataan, 

Siti Shafira Anissa 

NIM. 1904115  



iii 
 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena berkat 

rahmat, hidayah, serta karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang 

berjudul “Penggunaan Media Gamifikasi Wordwall untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VIII di SMP 

Negeri 1 Margaasih” dengan tepat waktu dan diberikan kemudahan selama proses 

penyusunan. 

Skripsi ini penulis ajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan pada Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu 

Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia. Adapun skripsi ini disusun dengan 

tujuan untuk memberikan pengetahuan mengenai penggunaan media gamifikasi 

Wordwall untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

Matematika. Penulis melakukan penelitian bertempat di SMP Negeri 1 Margaasih.  

Penulis menyadari bahwa penyusunan skripsi ini masih banyak kekurangan. 

Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat membantu penulis dalam 

menyempurnakan skripsi ini. Besar harapan penulis agar penyusunan skripsi ini 

dapat bermanfaat bagi para pembaca serta dapat dijadikan sebagai salah satu 

referensi bagi peneliti selanjutnya.  

 

Bandung, November 2023 

Penulis,  

Siti Shafira Anissa 

NIM. 1904115 

  



iv 

 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Alhamdulillah, segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah 

SWT yang telah memberikan rahmat dan karunia-Nya, sehingga penyusunan 

skripsi ini dapat terselesaikan. Tak lupa pula penulis mengirimkan salam dan 

shalawat kepada Nabi Besar Muhammad SAW yang telah membawa umat Islam ke 

jalan yang diridhoi Allah SWT. 

Penulis menyadari bahwa keberhasilan penyusunan skripsi ini tidak terlepas 

dari bantuan berbagai pihak baik langsung maupun tidak langsung. Dalam 

kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada: 

1. Ibu Dr. Laksmi Dewi, M.Pd. selaku Ketua Program Studi Teknologi 

Pendidikan Universitas Pendidikan Indonesia.  

2. Bapak Prof. Rudi Susilana, M.Si. selaku dosen pembimbing I yang telah 

bersedia meluangkan waktunya untuk memberikan bimbingan, petunjuk, 

serta pengarahan bagi penulis dari awal hingga akhir penulisan skripsi ini.  

3. Bapak Dr. Cepi Riyana, M.Pd. selaku dosen pembimbing II yang telah 

bersedia meluangkan waktunya untuk memberikan bimbingan, petunjuk, 

serta pengarahan bagi penulis dari awal hingga akhir penulisan skripsi ini. 

4. Bapak Dr. Deni Kurniawan, M.Pd. selaku dosen pembimbing akademik 

yang selalu membimbing penulis selama masa perkuliahan.  

5. Seluruh dosen Teknologi Pendidikan yang telah memberikan ilmu yang 

sangat bermanfaat bagi penulis selama perkuliahan.  

6. Staf administrasi yang telah memberikan bantuan bagi penulis untuk 

memenuhi kebutuhan administrasi. 

7. Ibunda tercinta, (Alm) Ibu Sri Handayani yang sudah menjadi motivasi 

penulis agar tetap kuat dan bersemangat dalam menyelesaikan studi ini.  

8. Kaka penulis, Farisa Listyadewi yang selalu memberikan dukungan dan 

dorongan kepada penulis untuk segera menyelesaikan skripsi ini.  

9. Mustofa hadhy selaku tempat berkeluh kesah penulis dan selalu sabar dalam 

menghadapi tingkah penulis.  



v 

 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

10. Teman-teman seperjuangan dalam menyelesaikan skripsi, Alya Panji, 

Shelma Santa, Gege Mulyani, Alka Febby, Klara Elinda, dan Savira Aviyah 

yang sudah membantu dan memberikan semangat kepada penulis selama 

masa penyusunan skripsi.  

11. Teman-teman Teknologi Pendidikan Angkatan 2019 yang telah memberikan 

pengalaman, kebersamaan, dan dukungan selama proses perkuliahan hingga 

akhir penyusunan skripsi.  

12. Para tenaga pendidik, guru, dan siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Margaasih 

yang telah membantu penulis dalam pengambilan data penelitian. 

13. Seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu-persatu dalam 

menyelesaikan skripsi ini, terima kasih atas partisipasinya dalam 

penyusunan skripsi ini. Semoga Allah SWT membalas segala bantuan, 

dukungan, serta doa yang telah diberikan oleh semua pihak kepada penulis. 

 

  



vi 
 

Siti Shafira Anissa, 2023 
PENGGUNAAN MEDIA GAMIFIKASI WORDWALL UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 
PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 MARGAASIH 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

ABSTRAK 

 

Siti Shafira Anissa (1904115). Penggunaan Media Gamifikasi Wordwall untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 

VIII di SMP Negeri 1 Margaasih 

Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Universitas Pendidikan Indonesia Bandung, 2023. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya prestasi siswa di Indonesia yang terbukti dari 

hasil studi PISA pada tahun 2018, dimana Indonesia berada pada urutan ke-73 dari 79 

negara dengan skor rata-rata sebesar 379. Rendahnya prestasi siswa dalam pelajaran 

matematika juga dipengaruhi oleh minat belajar yang rendah, hal ini dikarenakan minat 
merupakan salah satu faktor yang memiliki pengaruh besar terhadap prestasi belajar siswa. 

Oleh karena itu, untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran matematika, 

peneliti menggunakan media gamifikasi Wordwall. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk menganalisis dan mendeskripsikan pengaruh penggunaan media gamifikasi 

Wordwall terhadap minat belajar siswa pada Mata Pelajaran Matematika kelas VIII di SMP 

Negeri 1 Margaasih. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode penelitian 
yang digunakan pada penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan desain non-equivalent 

control group design. Teknik pengumpulan data yang digunakan, yaitu angket minat untuk 

mengukur tingkat minat belajar siswa. Populasi pada penelitian ini berjumlah 379 siswa 

kelas VIII dan pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik cluster 
sampling, yang menghasilkan sampel dengan jumlah 34 siswa pada kelas eksperimen dan 

34 siswa pada kelas kontrol. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah independent sample t-test. Berdasarkan hasil analisis data bahwa terdapat perbedaan 
pengaruh yang signifikan antara penggunaan media gamifikasi Wordwall dengan media 

PowerPoint terhadap minat belajar siswa pada aspek perasaan senang, ketertarikan, 

perhatian, dan keterlibatan dalam Mata Pelajaran Matematika di SMP Negeri 1 Margaasih. 

Kata Kunci: Media Gamifikasi Wordwall, Minat Belajar Siswa, Matematika 
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ABSTRACT 

 

Siti Shafira Anissa (1904115). Using Wordwall Gamification Media to Increase 

Students' Interest in Learning in Class VIII Mathematics Subjects at SMP Negeri 

1 Margaasih 

Undergraduated Thesis. Educational Technology, Faculty of Education, 

Indonesian University of Education Bandung, 2023. 

This research is motivated by the low achievement of students in Indonesia which is proven 
by the results of the PISA study in 2018, where Indonesia is in 73rd place out of 79 countries 

with an average score of 379. Low student achievement in mathematics is also influenced 

by low interest in learning, this is because interest is one of the factors that has a big 

influence on student learning achievement. Therefore, to increase students' learning 
interest in mathematics lessons, researchers used Wordwall gamification media. The aim 

of this research is to analyze and describe the influence of using Wordwall gamification 

media on students' interest in learning in class VIII Mathematics at SMP Negeri 1 
Margaasih. This study uses a quantitative approach. The research method used in this 

research is quasi-experimental with a non-equivalent control group design. The data 

collection technique used was an interest questionnaire to measure students' level of 
interest in learning. The population in this study was 379 class VIII students and sampling 

was carried out using cluster sampling techniques, which resulted in a sample of 34 

students in the experimental class and 34 students in the control class. The data analysis 

technique used in this research is the independent sample t-test. Based on the results of 
data analysis, there is a significant difference in influence between the use of Wordwall 

gamification media and PowerPoint media on students' interest in learning in the aspects 

of feelings of joy, interest, attention and involvement in Mathematics Subjects at SMP 

Negeri 1 Margaasih. 

Keywords: Wordwall Gamification Media, Students' Learning Interests, Mathematics 
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