BAB YV
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang
telah dilakukan mengenai pengaruh penggunaan aplikasi
Wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas IV SD
Negeri 20 Kota Bengkulu pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi keberagaman sosial dan budaya, maka dapat
disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Wordwall tidak
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap motivasi

belajar siswa.

Hal ini ditunjukkan dari hasil wuji  hipotesis
menggunakan Independent Sample T-Test yang menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,074, dimana nilai tersebut lebih
besar dari 0,05. Dengan demikian, hipotesis nol (Ho) yang
menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh penggunaan
aplikasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa diterima,

sedangkan hipotesis alternatif (H;) ditolak.

Secara deskriptif, motivasi belajar siswa pada kedua
kelas cenderung berada pada kategori tinggi. Pada kelas
eksperimen, sebesar 72% siswa berada pada kategori tinggi,
dan 28% pada kategori sedang, serta tidak terdapat siswa

dalam kategori rendah. Sementara itu, pada kelas kontrol,
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sebesar 92% siswa berada pada kategori tinggi, 4% kategori
sedang, dan 4% kategori rendah.

Dengan demikian, meskipun secara deskriptif motivasi
belajar siswa tergolong tinggi, penggunaan aplikasi Wordwall
tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap

motivasi belajar siswa.
. Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
terdapat beberapa implikasi yang dapat diambil dari

penelitian ini.

Pertama, bagi guru, penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi seperti Wordwall dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran yang menarik untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Meskipun dalam penelitian ini tidak
menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap motivasi
belajar siswa, penggunaan Wordwall tetap mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan

menyenangkan selama proses pembelajaran berlangsung.

Kedua, bagi siswa, penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan dapat memberikan pengalaman belajar yang
berbeda dari pembelajaran konvensional. Dengan adanya
unsur permainan dalam pembelajaran, siswa dapat belajar

dengan suasana yang lebih santai namun tetap bermakna.
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Ketiga, bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam mengembangkan penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah dasar.
Selain penggunaan media pembelajaran digital, sekolah juga
perlu  memperhatikan kesiapan sarana dan prasarana
pendukung  seperti jaringan internet dan fasilitas
pembelajaran agar penggunaan media digital dapat berjalan

secara optimal.

Keempat, penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi belajar
siswa merupakan aspek yang kompleks dan dipengaruhi oleh
berbagai faktor, sehingga penggunaan media pembelajaran
saja belum tentu memberikan pengaruh yang signifikan tanpa
didukung kondisi pembelajaran yang kondusif dan strategi

pembelajaran yang tepat.
. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,

peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan aplikasi
Wordwall sebagai media pembelajaran untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Namun,
penggunaannya perlu  didukung dengan metode
pembelajaran yang bervariasi serta pengelolaan kelas yang

baik agar pembelajaran dapat berjalan lebih optimal.
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2. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan fasilitas
pendukung pembelajaran berbasis teknologi seperti
jaringan internet dan ketersediaan listrik yang stabil agar
penggunaan media pembelajaran digital dapat berjalan

secara optimal.

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk meneliti
faktor-faktor lain yang memengaruhi motivasi belajar
siswa karena motivasi belajar merupakan aspek psikologis
yang dipengaruhi oleh berbagai faktor internal maupun
eksternal. sehingga hasil penelitian dapat memberikan
gambaran yang lebih luas mengenai pengaruh penggunaan

aplikasi Wordwall terhadap motivasi belajar siswa.

4. Peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat melakukan
penelitian dengan waktu yang lebih panjang, jumlah
sampel yang lebih besar, serta kondisi pembelajaran yang
lebih kondusif agar hasil penelitian dapat memberikan
gambaran yang lebih luas mengenai penggunaan aplikasi

Wordwall dalam pembelajaran.

Selain motivasi belajar, penelitian selanjutnya dapat
mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Wordwall terhadap
variabel lain seperti hasil belajar, minat belajar, partisipasi

aktif, maupun keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
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