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Perkembangan teknologi informasi telah melahirkan berbagai inovasi 

pada dunia pendidikan, salah satunya adalah game edukasi. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana media pembelajaran 

GAULL (Game Edukasi Wordwall) meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis berdasarkan minat belajar peserta 

didik. GAULL adalah permainan edukasi digital yang tersedia di 

internet yang dimaksudkan untuk membantu pendidik dalam penilaian 

dan mengevaluasi materi yang menyenangkan bagi peserta didik. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen semu dan bersifat 

kuantitatif. Populasi pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII 

SMP 23 Bandar Lampung. Teknik cluster random sampling digunakan 

dalam pengambilan sampel. Kelas VIII A sebagai kelas eksperimen 

dalam penelitian ini, sedangkan kelas VIII C berperan sebagai kelas 

kontrol. Penelitian ini menggunakan tes dan angket untuk 

mengumpulkan data. Pada tingkat signifikansi 0,05 digunakan uji 

Anova dua arah (Two Way Anova) untuk analisis data. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa adanya perbedaan hasil kemampuan pemecahan 

masalah matematis dengan skor rata-rata hasil posttest 71,9 untuk 

kelas eksperimen dan skor 61,6 untuk kelas kontrol. Hasil kemampuan 

pemecahan masalah metematis dengan menggunakan media 

pembelajaran GAULL lebih baik dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Pemanfaatan media pembelajaran GAULL memberikan 

dampak positif pada minat belajar peserta didik. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa penggunaan GAULL efektif dan mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik dan kemampuan pemecahan 

masalah matematis. 
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Pendahuluan  

Ilmu matematika mengkaji dimensi, pola, bentuk, ruang, dan dinamika perubahan. 

Menurut James, matematika adalah disiplin ilmu yang mempelajari logika dan mencakup 

berbagai macam ide termasuk kuantitas, bentuk, dan struktur yang dipecah menjadi tiga bidang: 

aljabar, analisis, dan geometri (Susanti, 2020). Pembelajaran matematika berpotensi pada 

peningkatkan berbagai kemampuan serta keterampilan salah satunya adalah pemecahan 

masalah (Parnabhhakiti & Ulfa, 2020). National Council of Teacher (NCTM) menyatakan 

bahwa pembelajaran matematika bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

siswa, menghubungkan ide-ide matematika, penalaran matematis, berkomunikasi secara 

matematis, dan dapat melakukan pemecahan masalah matematika dengan baik (Hafriani, 2021). 

Matematika bukan hanya berhubungan dengan angka dan rumus, namun matematika juga 

mengajarkan cara berpikir logis dan sistematis. 

Salah satu kemampuan yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari adalah kemampuan 

memecahkan masalah. Secara sadar atau tidak, kita menghadapi berbagai masalah dalam 

kehidupan sehari-hari yang membutuhkan kemampuan memecahkan masalah. Menurut Polya, 

pemecahan masalah adalah upaya untuk menyelesaikan masalah guna mencapai tujuan yang 

sulit dicapai (Munadifah et al., 2020). Kemampuan pemecahan masalah juga menjadi bagian 

terpenting dalam semua mata pelajaran terutama matematika. Dalam proses pemecahan 

masalah matematis siswa secara aktif mencari, menemukan solusi, konsep, dan kesimpulan 

suatu permasalahan. Pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematis menjadi faktor 

penentu keberhasilan dalam pembelajaran matematika. 

Kemampuan matematika masih tergolong rendah khususnya kemampuan dalam 

pemecahan masalah matematis Kemampuan memecahkan masalah dalam matematika 

merupakan salah satu aspek terpenting saat mempelajari matematika, dan merupakan 

keterampilan yang harus dimiliki siswa dalam berbagai konteks matematika (Zakiyah et al., 

2019). Hasil survei Program for International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahwa 

pengetahuan, aritmatika, dan pemahaman membaca siswa dinilai buruk. Hasil uji PISA tahun 

2015 dan 2018 menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah 

matematika (Hermaini & Nurdin, 2020). Hal ini dibuktikan lebih lanjut oleh kegiatan pra-

penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 23 Bandar Lampung, di mana peneliti menemukan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa di bawah rata-rata yang ditunjukkan dengan 

persentase siswa yang mendapatakan nilai di atas KKM sebesar 15, 57%  dan minat belajar 

pada pelajaran matematika masih tergolong dalam kategori rendah. 

Kurangnya pemahaman peserta didik terhadap proses pemecahan masalah yang 

sistematis merupakan akar penyebab rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis 

mereka. Menurut Cooney ada tiga kategori kesulitan yang dihadapi siswa saat mempelajari 

matematika: kesulitan menyelesaikan masalah verbal, kesulitan memahami konsep, dan 

kesulitan memahami prinsip (Meutia, 2022). Langkah-langkah yang dilakukan dalam 

menyelesaikan masalah adalah memahami masalah, menyusun rencana, melaksanakan rencana, 

dan memeriksa ulang. Sebagian peserta didik mampu merumuskan model permasalahan dan 

merencanakan penyelesaian, namun seringkali kesulitan dalam tahap pelaksanaan 

penyelesaian. Selain itu, persepsi siswa terhadap matematika sebagai salah satu pelajaran yang 

sulit dipelajari dengan kesulitan dan hambatan yang ada dalam prosesnya menjadi penyebab 

siswa kurang berminat mempelajari matematika.  

Minat dapat diartikan sebagai rasa suka, ketertarikan, atau antusiasme seseorang terhadap 

suatu kegiatan (Situmorang & Siahaan, 2021). Minat belajar peserta didik sangat penting karena 

ketika terlibat dalam suatu pelajaran, siswa cenderung menunjukkan perasaan senang dengan 
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belajar secara aktif dan berusaha memahami materi yang diajarkan, sehingga akan 

meningkatkan hasil belajar. Minat peserta didik dalam belajar berkorelasi langsung dengan 

kemampuannya dalam memecahkan masalah. Hal ini sesuai dengan penelitian Bunayyah 

(2022) yang menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa rendah 

karena kurangnya minat belajar. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk memahami 

kesulitan yang dihadapi siswa dalam pelajaran matematika agar dapat digunakan untuk 

memperbaiki proses mengajar di masa depan. Pemanfaatan berbagai media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif merupakan salah satu cara untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Manusia dapat berinovasi untuk mencapai perubahan yang baik dalam kehidupannya, 

sebagaimana yang Allah SWT sebutkan dalam Q.S. Ar-Rad ayat 11: 

 

 
 

 

Artinya:  

 
Ayat di atas menginspirasi kita untuk mengadakan suatu perubahan baik dengan 

memanfaatkan kemajuan teknologi dalam berinovasi dan menciptakan hal-hal baru, terutama 

dibidang pendidikan.  

Dalam bidang pendidikan perkembangan teknologi infomasi dan komunikasi menuntut 

suatu perubahan untuk dapat terus beradaptasi dengan keadaan dan zaman peserta didik. 

Kemajuan teknologi sangat mendukung proses belajar mengajar dengan memanfaatkan 

berbagai media pembelajaran (Heryani et al., 2022). Media pembelajaran berbasis teknologi 

berpotensi untuk meningkatkan standar dan mutu pendidikan (Ridha Yoni Astika et al., 2019). 

Inovasi-inovasi baru dalam pembelajaran dapat dikembangkan dengan memanfaatkan 

teknologi secara maksimal, baik dalam pelaksanaan pembelajaran, penyusunan materi, maupun 

pembuatan media pembelajaran.  

Dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran berfungsi sebagai sarana interaksi 

dan komunikasi antara guru dan siswa (Nurliita et al., 2023). Penyampaian informasi diperlukan 

oleh guru dengan cara yang mudah dipahami, menarik, dan aktif sehingga diperlukannya media 

pembelajaran yang inovatif, efektif dalam penyempaian materi, dan efisen dalam alokasi waktu. 

Multimedia, unsur permainan, dan media interaktif dapat membangkitkan minat siswa terhadap 

materi pelajaran dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Wibowo, 2023). 

Siswa dapat berpartisipasi lebih aktif dalam belajar dan memberikan umpan balik yang positif 

terhadap materi pelajaran yang diajarkan melalui penggunaan media pembelajaran interaktif 

(Gulo & Harefa, 2022). Perkembangan teknologi telah membuka peluang baru dalam dunia 

pendidikan. Salah satunya adalah penggunaan game edukasi yang memungkinkan siswa belajar 

kapan pun dan dari mana saja. 

Game edukasi adalah satu di antara media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi untuk menunjang proses pembelajaran. Game edukasi adalah 

multimedia yang dirancang dengan tujuan untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Game edukasi digital telah menjadi tren dalam dunia pendidikan, mengingat 
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karakteristik peserta didik saat ini, yang merupakan generasi digital native atau tumbuh dalam 

kemajuan teknologi (Nurliita et al., 2023). Game edukasi adalah cara yang efektif untuk 

menggabungkan kesenangan bermain dengan tujuan pembelajaran. Game dapat menimbulkan 

dampak negatif bagi yang memainkannya, namun hal tersebut dapat diatasi dengan adanya 

GAULL sebagai game edukasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Siswa cenderung 

senang bermain game, dengan demikian bermain sambil belajar dapat dilakukan melalui 

penggunaan GAULL.  

Saat ini, ada banyak game edukasi digital yang berkembang, salah satunya wordwall. 

GAULL (Game Edukasi Wordwall) adalah website yang menyediakan berbagai jenis game 

edukasi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. GAULL menawarkan berbagai macam 

aktivitas berbasis kuis, seperti mencocokkan, mengelompokkan, anagram, dan masih banyak 

lagi. Game edukasi digital berbasis web GAULL dapat digunakan sebagai alat bantu penilaian 

dan evaluasi yang menyenangkan bagi peserta didik. Dengan tampilan yang menarik dan 

beragam jenis GAULL mampu menarik perhatian peserta didik. GAULL dapat digunakan 

untuk berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan. GAULL dapat meningkatkan kreativitas 

pengguna dalam menciptakan materi pembelajaran yang menarik. Namun, pembuatan media 

GAULL membutuhkan waktu yang cukup banyak dan memerlukan koneksi internet yang 

stabil.   

Berdasarkan uraian di atas peneliti menganggap GAULL merupakan sebuah game 

edukatif yang dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap ide-ide matematika yang disajikan dalam bentuk permainan. 

GAULL dapat menjadi salah satu solusi untuk mengatasi masalah rendahnya minat belajar 

matematika dan mendorong rasa ingin tahu pada peserta didik, sehingga berdampak positif pada 

pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Tujuan penelitian ini didasarkan untuk 

mengetahui pengaruh media pembelajaran GAULL dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah berdasarkan minat belajar. Dengan demikian, peneliti menarik judul 

penelitian “GAULL (Game Edukasi Wordwall) dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis berdasarkan minat belajar peserta didik”. 

Metode 

Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan membandingkan hasil pengukuran 

setelah diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan 

menggunakan desain posstest only control dan pendekatan quasy eksperimental design. 

Terdapat tiga variabel utama pada penelitian ini, yaitu media pembelajaran GAULL (𝑋1),  

minat belajar matematika (𝑋2) sebagai variabel bebas dan variabel terikat kemampuan 

pemecahan masalah matematis (𝑌). Penelitian dilaksankan di SMP N 23 Bandar Lampung yang 

berlokasi di Kec. Enggal Bandar Lampung, Jl. Jend. Sudirman 76 Rawalaut. Pada bulan Juli-

Agustus 2024, di semester ganjil tahun ajaran 2024/2025, penelitian dilaksanakan.  

Subjek  

Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 23 Bandar Lampung. Populasi 

penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP 23 Negeri Bandar Lampung yang berjumlah 122 

orang. Metode pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster random sampling. Prosedur 

pemilihan sampel yang dilakukan dengan cara membagi populasi menjadi kelompok tersendiri 

(cluster) dari populasi tersebut dipilih secara acak (random) dua kelompok yang menjadi 

sampel penelitian. Dalam penelitian ini, didapatkan dua kelas sampel, yaitu kelas VIII C sebagai 
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kelompok kontrol dan kelas VIII A sebagai kelompok eksperimen. Kelas eksperimen 

menggunakan media GAULL pada proses pembelajaran. Materi aljabar diberikan pada kedua 

kelas. Sampel penelitian ini terdiri dari 29 siswa kelas VIII A dan 30 siswa kelas VIII C.  

Instrumen  

Instrumen angket yang digunakan bertujuan untuk melihat tingkat minat belajar dengan 

aspek dan indikator yang diusulkan oleh Safari yakni perhatian dalam pembelajaran, 

ketertarikan, perasaan senang, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran (Ricardo & Meilani, 

2017). Angket teridiri dari 21 pernyataan dengan 10 pernyataan positif dan 11 pernyataan 

negatif dengan mengaju pada skala likert yang disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Skala Likert Angket 

Pernyataan Positif Negatif 

Sangat Setuju (SS) 4 1 

Setuju (S) 3 2 

Tidak Setuju (TS) 2 3 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 4 

Sumber: (Sugiyono, 2010) 

Instrumen tes yang digunakan bertujuan untuk menilai kemampuan peserta didik dalam 

pemecahan masalah matematis. Soal-soal yang digunakan telah disesuaikan dengan empat 

tahap pemecahan masalah yang diusulkan oleh Polya yakni mamahami masalah, perencanaan 

penyelesaikan, melaksanakan rencana, memeriksa kembali (La’ia & Harefa, 2021).  

Prosedur/Pengumpulan Data  

Dalam penelitian ini, angket dan tes digunakan sebagai metode pengumpulan data. 

Angket dan tes diberikan pada kedua sampel kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Angket digunakan untuk mengukur minat belajar peserta didik yang diberikan diawal sebelum 

melakukan pembelajaran dengan media GAULL. Angket yang diberikan sebelum 

pembelajaran bertujuan untuk mengetahui karakteristik minat belajar dan menjadi acuan 

diberikan tindakan dalam pembelajaran dengan memperhatikan perbedaan karakteristik tingkat 

minat belajar masing-masing peserta didik. Tes digunakan untuk mengukur kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik yang diberikan diakhir pembelajaran setelah 

melakukan proses pembelajaran. Tes yang diberikan diakhir pembelajaran bertujuan untuk 

mengetahui apakah pembelajaran dengan menggunakan GAULL dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah lebih baik atau sebaliknya. Hasil nilai angket dan soal yang 

diperoleh akan dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas dan setelah 

itu dilakukan uji hipotesis data penelitan. 

Analisis Data  

Soal tes dan pernyataan angket dalam penelitian telah diberikan pada peserta didik kelas 

IX C disekolah yang sama untuk diuji coba. Soal tes kemampuan pemecahan masalah telah 

diuji coba dengan hasil uji validitas ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validitas Instrumen Soal 

No 𝜸𝒙𝒚 𝜸𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kesimpulan 

1 0,6785 0,3809 Valid 

2 0,6160 0,3809 Valid 

3 0,8395 0,3809 Valid 

4 0,7924 0,3809 Valid 

5 0,7514 0,3809 Valid 
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Hasil analisis soal uji coba tes menunjukkan bahwa terdapat 5 soal valid. Dalam uji 

validitas angket minat belajar diperoleh 21 pernyataan valid dengan proporsi 11 pernyataan 

positif dan 10 negatif. Adapun paparan lengkap dari hasil validitas instrumen angket minat 

belajar ditunjukkan pada Tabel 3 

Tabel 3. Hasil Validitas Instrumen Angket Minat Belajar 

No Butir Angket 𝜸𝒙𝒚 𝜸𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kesimpulan 

1 0,398 0,3809 Valid 

2 0,9751 0,3809 Valid 

3 0,8468 0,3809 Valid 

4 0,851 0,3809 Valid 

5 0,7053 0,3809 Valid 

6 0,682 0,3809 Valid 

7 0,7132 0,3809 Valid 

8 0,8946 0,3809 Valid 

9 0,8946 0,3809 Valid 

10 0,9065 0,3809 Valid 

11 0,8946, 0,3809 Valid 

12 0,6959 0,3809 Valid 

13 0,7522 0,3809 Valid 

14 0,5848 0,3809 Valid 

15 0,8946 0,3809 Valid 

16 0,6451 0,3809 Valid 

17 0,7053 0,3809 Valid 

18 0,867 0,3809 Valid 

19 0,851 0,3809 Valid 

20 0,682 0,3809 Valid 

21 0,7132 0,3809 Valid 

 

Pengujian reliabilitas dilakukan setelah uji validitas pada instrumen tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis dan angket minat belajar. Hasil pengujian reliabilitas 

ditunjukkan pada Tabel 4 dan Tabel 5 

Tabel 4. Uji Reliabilitas Instrumen Soal 

Cronbach Alpha Nilai Acuan 

0,7460 0,70 
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Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Angket 

Cronbach Alpha Nilai Acuan 

0,943 0,70 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas terhadap instrumen soal dan angket diperoleh nilai 

Cronbach Alpha sebesar 0,746 dan 0,943. Dengan dasar pengambilan keputusan jika nilai 

Cronbach Alpha > 0,70 maka instrumen dapat dikatakan reliabel. Nilai Cronbach Alpha 

instrumen tes 0,746 > 0,70. Sedangkan nilai Cronbach Alpha instrumen angket 0,943 > 0,70. 

Dengan demikian, instrumen soal dan angket dikatakan reliabel maka instrumen penelitian 

layak digunakan. Uji yang digunakan dalam penelitian ini antara lain uji ANOVA dua arah 

(Two Way Anova) untuk uji hipotesis dengan hipotesis statistic sebagai berikut. 

Peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut: 

a. 𝐻0𝐴: 𝑎1 = 𝑎2 

(Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran GAULL terhadap kemampuan pemecahan 

masalah matematis) 

𝐻1𝐴: 𝛼1 ≠ 𝛼2 

(Terdapat pengaruh media pembelajaran GAULL terhadap kemampuan pemecahan 

masalah matematis) 

Dengan 

𝛼1 = Pembelajaran dengan media GAULL 

𝛼2 = Pembelajaran dengan media konvensional 

 

b. 𝐻0𝐵: 𝛽1 = 𝛽2 = 𝛽3 

(Tidak terdapat pengaruh pada peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi, sedang, 

rendah, terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis) 

𝐻1𝐵: paling sedikit ada satu 𝛽𝑗 ≠ 0, untuk setiap 𝑗 = 1,2,3 

(Terdapat pengaruh pada peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi, sedang, rendah, 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis) 

Dengan: 

𝛽1 = Minat belajar tinggi 

𝛽2 = Minat belajar sedang 

𝛽3 = Minat belajar rendah 

 

c. 𝐻0𝐴𝐵: (𝛼𝛽)𝑖𝑗 = 0; untuk setiap  𝑖 = 1,2 dan 𝑗 = 1,2,3 

(Tidak terdapat interaksi GAULL dengan minat belajar peserta didik terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis) 

𝐻1𝐴𝐵 paling sedikit ada satu 𝛼𝑖𝛽𝑗 ≠ 0: 𝑗 = 1,2 & 𝑗 = 1,2,3 

(Terdapat interaksi media pembelajaran GAULL dengan minat belajar peserta didik 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis) 

Dengan: 

𝑖    =      Media belajar 

1   =      Media GAULL 

2   =      Media Konvesional 
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J = Minat belajar 

1 = Minat belajar tinggi 

2 = Minat belajar sedang 

3 = Minat belajar rendah 

 

Hasil Penelitian  

Sebelum memulai uji hipotesis, dilakukan pengujian prasyarat terhadap data peneltian 

yang terdiri dari uji homogenitas dan normalitas 

Uji Normalitas 

Untuk mengetahui apakah distribusi data normal, salah satu uji yang diperlukan adalah 

uji normalitas (Ibrahim et al., 2018). Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji 

statistik yang disebut uji Liliefors dengan tingkat signifikansi 5% atau α = 0,05 pada aplikasi 

SPSS 26. Jika hasil uji menunjukkan lebih dari 5% atau nilai 𝑝– 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 ≥ α.maka data 

terdistribusi secara normal. 

 
Tabel 6. Uji Normalitas Data Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

 
Analisis data pada Tabel 6 menunjukkan bahwa data pada kelas pembelajaran eksperimen 

(nilai 𝑠𝑖𝑔 0,200) dan nilai kelas kontrol (nilai 𝑠𝑖𝑔 0,1650) berdistrubusi normal dengan nilai 

𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒(𝑠𝑖𝑔)  >  0,05. 

 
Tabel 7. Uji Normalitas Data Angket Minat Belajar Peserta Didik 

 

Analisis data pada Tabel 7 menunjukkan data berdistribusi normal dengan nilai 𝑝 −
𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒(𝑠𝑖𝑔) >  0,05. Nilai signifikan > 0,05 ditunjukkan oleh minat belajar yang tinggi, 

sedang, dan rendah.  

Uji homogenitas  

Untuk mengetahui apakah sampel mengandung varian yang sama (homogen) atau 

berbeda, uji yang dilakukan adalah uji homogenitas (Rinaldi et al., 2020). Dengan 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig.

Kelas Eksperimen .103 29 .200
* .968 29 .501

Kelas Kontrol .136 30 .165 .932 30 .057

Kelas
Kolmogorov-Smirnov

a Shapiro-Wilk

Hasil Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Matematis

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Statistic df Sig. Statistic Df Sig.

TINGGI .226 11 .123 .873 11 .084

SEDANG .127 38 .123 .959 38 .182

RENDAH .228 10 .149 .865 10 .086

Kelas
Kolmogorov-Smirnov

a Shapiro-Wilk

Hasil Angket Minat 

Belajar

a. Lilliefors Significance Correction
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menggunakan metode uji homogeneity of varians pada software SPSS 26 diperoleh uji hasil 

homogenitas untuk penelitian ini. 

 
Tabel 8. Uji Homogenitas Data Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

 
 

Analisis data pada Tabel 8 menunjukkan data homogen berdasarkan analisis data, dengan 

nilai sig sebesar 0,801. Apabila data menunjukkan nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒(𝑠𝑖𝑔)  >  0,05. sesuai 

dengan kriteria pengujian, maka data tersebut dapat dikatakan homogen. 

 
Tabel 9. Uji Homogenitas Data Angket Minat Belajar 

 

Analisis data pada Tabel 9. Menunjukkan data homogen berdasarkan analisis data, 

dengan nilai sig sebesar 0,058. Apabila data menunjukkan nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒(𝑠𝑖𝑔)  >  0,05. 
sesuai dengan kriteria pengujian, maka data tersebut dapat dikatakan homogen. 

Uji Hipotesis 

Analisis varians dua arah menjadi uji hipotesis dalam penelitian. Pemilihan analisis ini 

didasarkan pada adanya dua variabel bebas yang mempengaruhi variabel terikat (Sarwono, 

2006). Pemecahan masalah matematis sebagai variabel terikat, GAULL dan minat belajar 

sebagai variabel bebas. Perhitungan untuk uji hipotesis sebagai berikut.  

Tabel 10. Hasil Perhitungan Anova Dua Arah 

 

Levene Statistic df1 df2 Sig.

Based on Mean .064 1 57 .801

Based on Median .071 1 57 .790

Based on Median and with adjusted df .071 1 56.390 .790

Based on trimmed mean .059 1 57 .809

Hasil 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Matematis

Levene Statistic df1 df2 Sig.

Based on Mean 2.992 2 56 .058

Based on Median 2.313 2 56 .108

Based on Median and with adjusted df 2.313 2 53.416 .109

Based on trimmed mean 2.890 2 56 .064

Hasil Angket 

Minat Belajar

Source
Type III Sum of 

Squares
Df Mean Square F Sig.

Corrected Model 2449.964
a 5 489.993 5.713 .000

Intercept 178.934.967 1 178.934.967 2.086.332 .000

Media 843.404 1 843.404 9.834 .003

Minat 822.439 2 411.219 4.795 .012

Media * Minat 9.103 2 4.551 .053 .948

Error 4.545.562 53 85.765

Total 269.040.000 59

Corrected Total 6.995.525 58

Dependent Variable:   Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis  

a. R Squared = ,350 (Adjusted R Squared = ,289)
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Dalam uji hipotesis penelitian ini menggunakan aturan bahwa apabila nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 <
 0,05 maka 𝐻0 ditolak, sebaliknya jika nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 >  0,05 maka 𝐻0 diterima. Kesimpulan 

berikut di bawah ini diambil berdasarkan uji hipotesis yang ditunjukkan pada Tabel 6 sebagai 

berikut: 

1. 𝐻0 ditolak karena uji hipotesis awal menghasilkan tingkat signifikansi 0,003 < 0,05 yang 

menunjukkan bahwa nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 <  0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa yang menggunakan media GAULL 

dan siswa yang belajar dengan cara konvensional, maka dapat disimpulkan media GAULL 

berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis.  

2. 𝐻0 ditolak karena uji hipotesis awal menghasilkan tingkat signifikansi 0,003 < 0,05 yang 

menunjukkan bahwa nilai 𝑝 − 𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 <  0,05. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematis dipengaruhi oleh minat belajar dalam kategori tinggi, 

sedang, dan rendah. Peserta didik dengan minat belajar yang lebih tinggi cenderung 

memiliki kemampuan yang jauh lebih baik. 

3. Pada uji hipotesis ketiga diperoleh nilai signifikan 0,948 > 0,05, hal ini menunjukkan 𝑝 −
𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 >  0,05 sehingga 𝐻0 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat interaksi 

antara minat belajar dan media pembelajaran GAULL dengan kemampuan memecahkan 

masalah matematis. 

Diskusi  

Matematika merupakan ilmu yang mengajarkan cara berpikir sistematis dan mencari 

solusi untuk berbagai masalah. Melalui pembelajaran matematika, individu dilatih untuk 

mengembangkan kemampuan meyelesaikan masalah dengan prinsip serta konsep matematis 

dalam berbagai situasi baik pada bidang studi maupun pada kehidupan sehari-hari. Menurut 

Polya pemecahan masalah sebagai langkah sistematis dalam menemukan solusi dari suatu 

masalah, untuk mencapai tujuan yang tidak mudah dicapai (Munadifah et al., 2020). 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang kompleks sehingga membutuhkan pemahan 

yang mendalam. Pada proses pembelajaran membutuhkan media sebagai perantara untuk 

menyampaikan materi pelajaran. Sejalan dengan pendapat Abi yang mengartikan media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk berinteraksi dengan peserta 

didik, membangkitkan minat belajar, dan memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran 

(Damayanti, 2021).  

Dalam penelitian ini, menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran. Media 

GAULL (Game Edukasi Wordwall) merupakan media interaktif yang dapat membangkitkan 

minat peserta didik dalam belajar. Media ini mampu mempertahakan perhatian peserta didik 

dalam proses pembelajaran dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. 

Beberapa uji statistik antara lain uji validitas, normalitas, homogenitas, dan uji hipotesis 

digunakan untuk mengolah data penelitian. Hasil penelitian menunjukkan pada kelas 

eksperimen peserta didik memiliki tingkat aktivitas dan antusiasme lebih tinggi selama proses 

pembelajaran.  
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Gambar 1. Perbandingan Nilai Rata-rata Angket Minat Belajar dan Posttest Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matemati Pada Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Pada Gambar 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik pada kelas eksperimen 

mempunyai tingkat minat belajar yang lebih tinggi dibandingkan peserta didik pada kelas 

kontrol, meskipun perbedaannya tidak terlalu signifikan. Pemberian angket tersebut pada awal 

sebelum dilakukan kegiatan pembelajaran. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran GAULL dibandingkan dengan pembelajaran konvensional secara 

signifikan meningkatkan kemampuan dalam pemecahan masalah matematis peserta didik. Nilai 

rata-rata tes kemampuan pemecahan masalah matematika kelas eksperimen adalah 71,9, lebih 

tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata kelas kontrol yang hanya 61,6. Sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan Ardiyani (2024) menghasilkan nilai signifikan 0,000 < α = 0,05  

temuan ini menunjukkan dengan pengunaan media game edukasi berbasis wordwall memiliki 

pengaruh terhadap kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah matematis.  

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi 

terhadap matematika cenderung aktif dan semangat belajar sehingga berdampak positif pada 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis. Sebaliknya, peserta didik yang 

rendah minat belajarnya cenderung pasif dan kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran, 

sehingga menyebabkan rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis. Sesuai dengan 

penelitian Maulina et al. (2022) yang menunjukkan adanya korelasi positif antara minat belajar 

matematika dengan kemampuan pemecahan masalah matematis. Jika dibandingkan dengan 

peserta didik yang rendah minat belajar, peserta didik yang menunjukkan minat belajar yang 

tinggi memiliki keterampilan pemecahan masalah matematis yang lebih baik. Pengunaan media 

GAULL terbukti efektif dalam menarik perhatian peserta didik dengan tampilan menarik serta 

fitur animasi dan sound effect. Perkembangan teknologi informasi dibidang pendidikan 

menuntut adanya perubahan untuk dapat beradaptasi dengan karakteristik dan zaman peserta 

didik. Dengan adanya perkembangan teknologi pendidik dapat melakukan berbagai inovasi 

dalam pembelajaran dan memaksimalkan tujuan pembelajaran. Penggunaan game edukasi 

seperti GAULL sangat dibutuhkan pada kegiatan pendidikan, sesuai dengan karakteristik 

peserta didik saat ini, yang merupakan digital native atau yang tumbuh dengan kemajuan 

teknologi. Pada umumnya peserta didik suka bermain game, namun game yang dimainkan 

sering menimbulkan dampak negatif dengan adanya game edukasi, game dapat menimbullkan 

suatu manfaat terutama dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media GAULL 

menimbulkan beberapa tantangan seperti kurang optimal dalam alokasi waktu dan kurang 

kondusifnya suasana pembelajaran dikelas karena antusiasme yang tinggi serta keterbatasan 

6
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fitur yang digunakan. Sehingga pendidik harus merencanakan dengan maksimal dalam 

pengelolaan kelas dan perancangan game. Peneliti menggunakan GAULL sebagai media dalam 

pelajaran matematika untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis dan minat 

belajar peserta didik. Penggunaan media pembelajaran GAULL dapat diterapkan untuk 

penelitian yang akan mendatang, dengan mengukur berbagai kemampuan dalam pembelajaran 

melalui berbagai pendekatan yang lebih inovatif.  

Simpulan 

Berdasarkan penjelasan dan hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) berdampak pada kemampuan 

pemecahan masalah matematis. Uji hipotesis menghasilkan tingkat signifikansi 0,003 < 0,05 

yang mendukung hasil tersebut. Minat belajar dalam kategori tinggi, sedang, dan rendah 

memengaruhi kemampuan dalam memecahkan masalah matematis. Uji hipotesis yang 

menghasilkan tingkat singnifikan 0,012 < 0,05 menunjukkan hal tersebut. Pemanfaatan media 

pembelajaran GAULL secara signifikan memberikan pengaruh positif terhadap proses 

pembelajaran matematika. Pendidik dapat melakukan inovasi dan meningkatkan minat dalam 

pembelajaran menggunakan media GAULL dengan menyusuaikan kodrat alam dan kodrat 

zaman peserta didik. Namun, keberhasilan penggunaan GAULL memerlukan perencanaan 

yang cermat. Pendidik perlu mempertimbangkan berbagai faktor seperti alokasi waktu, 

karakteristik peserta didik, dan kesesuaian dengan sarana prasarana untuk mengatasi potensi 

kendala dan memaksimalkan efektivitas pembelajaran. Peneliti menyarankan untuk penelitian 

di masa mendatang dapat memaksimalkan alokasi waktu dan pengkondisian kelas agar tetap 

kondusif. GAULL dapat dimanfaatkan bagi peneliti untuk mengukur kemampuan matematis 

lainnya dan dapat digunakan pada berbagai mata pelajaran di berbagai jenjang pendidikan. 
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