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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk : 1)  Mengetahui terdapat perbedaan secara signifikan  

kemampuan pemahaman konsep siswa sekolah dasar pada materi pecahan kelas V SDN 12 

Singkawang; 2) Mengetahui aktivitas siswa ketika diterapkannya model Game Based Learning 

berbantuan wordwall; 3) Mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran ketika diterapkannya model 

Game Based Learning berbantuan wordwall. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

eksperimen dengan jenis penelitian quasi eksperimen  desain Posttest-Only Control Design. Populasi 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 12 Singkawang. Sampel penelitian diambil dengan 

teknik Nonprobability Sampling dengan metode Sampling purposive. Uji yang digunakan adalah uji t 

independen dua sampel dan persentase rata-rata . Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 1)  Terdapat 

perbedaan secara signifikan rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis siswa materi 

pecahan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen; 2) Aktivitas belajar siswa tergolong sangat tinggi 

ketika diterapkan model GBL berbantuan wordwall pada materi  pecahan pada kelas eksperimen; 3) 

Respon siswa tergolong sangat baik ketika diterapkan model pembelajaran GBL berbantuan wordwall 

pada materi pecahan. 

Kata Kunci: Aktivitas belajar, GBL, materi pecahan, respon, wordwall 

 

 

Abstract: This study aims to: 1) find out the significant differences in the concept 

understanding ability of elementary school students in grade V fraction material at SDN 12 

Singkawang; 2) find out student activities when applying the Game Based Learning model 

assisted by wordwall; 3) find out student responses to learning when applying the Game 

Based Learning model assisted by wordwall. The research method used is experimental 

method with quasi-experimental research type Posttest-Only Control Design. The 

population in this study were grade V students of SDN 12 Singkawang. The research 

sample was taken using nonprobability sampling technique with purposive sampling 

method. The tests used were two-sample independent t test and average percentage. The 

results showed that: 1) There is a significant difference in the average ability to understand 

students' mathematical concepts about fractions between the control class and the 

experimental class; 2) Students' learning activities were classified as very high when the 

GBL model assisted by wordwall was applied to fraction material in the experimental 

class; 3) Students' responses were classified as very good when the GBL learning model 

assisted by wordwall was applied to fraction materials. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran matematika terutama di sekolah dasar seharusnya dapat lebih 

diperhatikan oleh guru, karena banyak materi ataupun konsep matematika yang dianggap hal 

baru oleh siswa sekolah dasar. Ruang lingkup mata pelajaran matematika pada satuan 

Pendidikan SD/MI meliputi aspek bilangan, geometri, pengukuran, dan pengolahan kata (Saidah 

, dkk.. 2018). Pembelajaran matematika seharusnya disertai dengan pemahaman yang digunakan 

untuk menyelesaikan persoalan lain. Hal ini berkaitan dengan tujuan pembelajaran matematika 

bahwa terdapat 5 kompetensi dasar matematika yang merupakan standar proses matematika satu 

diantaranya kemampuan pemahaman konsep matematika (National Council of Teachers of 

Mathematics (NCTM) dalam Apriyani, 2021). 

Hasil penelitian awal di SDN 12 Singkawang dimana kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa masih rendah. Hal tersebut di dukung oleh hasil prariset yang dilakukan di 

SDN 12 Singkawang, sebanyak 23 siswa mendapatkan nilai dibawah KKM, dimana standar 

ketuntasan yaitu 60. Oleh karena itu Pembelajaran matematika di sekolah dasar memerlukan 

model pembelajaran yang tepat agar hasil kemampuan siswa maksimal (Anitra, 2021). 

Kegiatan observasi dikelas juga dilakukan guna untuk mengetahui bagaimana aktivitas 

belajar siswa pada pembelajaran matematika didalam kelas. Ternyata aktivitas belajar siswa 

dikelas masih tergolong pasif. Hal ini dibuktikan dengan banyak siswa yang diam, tidak 

menjawab ketika diajukan pertanyaan oleh guru dan memilih untuk tidak memperdulikan guru 

yang mengajar di kelas.Maka dari itu perlunya model pembelajaran yang bisa mengatasi 

permasalahan tersebut.. Maka dari itu peneliti menerapkan model  pembelajaran Game Based 

Learning sebagai solusi.  

Menurut  Putra, dkk. (2024),  Game Based Learning adalah metode belajar dimana 

menerapkan game agar menunjang proses belajar pelajar, diharapkan dapat dijadikan jalan 

keluar terhadap masalah yang ada. Game Based Learning memanfaatkan kemajuan teknologi 

dan lebih efektif serta mudah beradaptasi dengan perkembangan saat ini. Pada model  

pembelajaran ini, jika diterapkan dengan game edukasi, maka bisa membantu meningkatkan 

aktivitas siswa didalam pembelajaran karena ada beberapa siswa yang kurang tertarik terhadap 

matematika, sehingga metode ini bisa membantu membangkitkan aktivitas siswa. Salah satu 

game edukasi yang dapat digunakan yaitu wordwall. 

Wordwall ini selain dapat digunakan sebagai sumber belajar juga dapat digunakan 

sebagai alat penilaian dari guru kepada siswa untuk mengukur pemahaman siswa (Putra, dkk. 

2024). Aplikasi ini tidak hanya membantu peserta didik memahami konsep matematika dengan 

lebih baik, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar, berpikir kritis, meningkatkan kreativitas 

peserta didik serta menumbuhkan kerja sama antar sesama(Nuria et al., 2024).  

Metode 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dan jenis 

penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SDN 12 

Singkawang, Kota Singkawang, Kalimantan Barat. Sampel pada penelitian ini yaitu kelas VA sebagai 

kelas kontrol dan kelas VB sebagai kelas eksperimen.Instrument penelitian yang digunakan berupa 

lembar tes, lembar observasi aktivitas siswa, dan lembar angket respon siswa. Lembar tes dan lembar 

angket respon siswa diberikan pertemuan terakhir saat pembelajaran berakhir, sedangkan observasi 

aktivitas siswa dilakukan dengan pengamatan saat pembelajaran dari awal hingga akhir pembelajaran. 
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Hasil dan Pembahasan 

Adapun hasil yang didapatkan dari penelitian ini yaitu hasil tes kemampuan pemahaman konsep siswa 

setelah diterapkannya model GBL berbantuan wordwall pada materi pecahan siswa kelas V SDN 12 

Singkawang, hasil pengamatan aktivitas belajar siswa, dan hasil dari angket respon siswa.. berikut beberapa hasil 

penelitian yang diperoleh dalam penelitian ini. 

1. Perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

Data yang digunakan merupakan data dari hasil post- test siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Untuk kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran GBL berbantuan wordwall dan kelas 

kontrol menggunakan model pembelajaran langsung. Data ini diambil untuk melihat perbedaan 

kemampuan pemahaman konsep siswa pada materi pecahan kelas V SDN 12 Singkawang. Penilaian 

kemampuan ini dilihat dari skor rata-rata siswa. Adapun indikator dalam penelitian ini yaitu, 1) 

Menyatakan ulang sebuah konsep yang telah dipelajari, 2) Mampu membedakan contoh dan yang bukan 

contoh dari suatu konsep, 3) Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk representasi lainnya.  Berikut 

merupakan hasil perhitungan nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Untuk mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

dilakukanlah uji t independen dua sampel, untuk hasil uji tersebut disajikan pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 

Hasil Perhitungan Uji T Independen Dua Sampel 

Statistik Kelas 

Kontrol Eksperimen 

Dk 49 

Taraf signifikan 5% 5% 

T hitung 4,28 

T tabel 1,67 

Keputusan Ha diterima 

Kesimpulan Terdapat perbedaan rata-rata kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa siswa setelah diberikan model 

GBL berbantuan wordwall dengan kelas yang diberikan 

model pembelajaran langsung 

       

Berdasarkan tabel 4.1 diketahui bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka sesuai dengan keputusan 

maka Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa materi pecahan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hasil 

perhitungan uji t independen dua sampel  memperoleh bahwa dari kedua data yang diperoleh 

dihasilkan terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Perbedaan kemampuan pemahaman konsep siswa antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol disebabkan karena pada model pembelajaran GBL berbantuan wordwall melibatkan siswa 

secara aktif dan lebih menyenangkan karena melakukan pembelajaran dengan game, sehingga siswa 

antusias menjalani pembelajaran matematika. Hal tersebut didukung oleh Hasanah (2023), 

menyatakan bahwa ada kelebihan dari GBL yaitu siswa menjadi aktif, adanya interaksi dan peran 

langsung dalam pembelajaran, menumbuhkan rasa nyaman, menyenangkan dan semangat dalam diri 

siswa dan pemahaman lebih berkesan dan bertahan lama dalam ingatan siswa.  ketika siswa merasa 

nyaman mengikuti pembelajaran tentunya titik fokus siswa terfokus hanya pada pembelajaran saja 

sehingga siswa dapat mudah untuk mencerna konsep dari materi  pecahan yang disampaikan.   

Pada saat tahap penjelasan konsep, ketika guru memperkenalkan game dan saat guru 

menjelaskan materi pecahan berbantuan wordwall, siswa mulai tertarik untuk mengikuti 

pembelajaran, karena sebelumnya siswa tidak pernah belajar menggunakan game ini, maka dari itu 

tentunya berpengaruh kepada rasa ingin tahu siswa sehingga fokus terhadap pembelajaran. 

Karakteristik dari model GBL adalah game yang dimainkan adalah game dalam bentuk menarik dan 

menyenangkan saat dimainkan tanpa mengabaikan kompetensi yang diinginkan peserta didik serta 
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game yang dimainkan bersifat interaktif. Maka dari itu peneliti menggunakan media wordwall sebagai 

media pembelajaran, dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut. 

 

 
Gambar 4.1 

Game Wordwall 

 

Wahyuni & Setyoningsih (2020), belajar konsep berarti siswa harus memahami konsep-

konsep yang ada, maka dari itu hal tersebut juga dapat ditunjukkan pada tahap merangkum 

pengetahuan, disaat itulah siswa memperdalam pengetahuannya terkait dengan materi pecahan. 

Sehingga siswa dapat bertanya tentang bagian materi pecahan mana yang tidak mereka mengerti. Saat 

siswa mempresentasikan hasil LKPD masing-masing kelompok, saat itulah siswa dapat mencerna dan 

dan berpikir bagaimana konsep pecahan yang benar.  

Hasil tes kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis siswa menggunakan model 

GBL berbantuan wordwall pada materi pecahan lebih baik daripada hasil siswa yang menggunakan 

model pembelajaran langsung. Hal ini dibuktikan oleh penelitian Medila, dkk (2023), menyatakan 

bahwa terdapat pengaruh atau perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis diterapkannya  

GBL. Pembelajaran dengan menggunakan model dan media yang tepat dapat membuat kegiatan 

pembelajaran akan berjalan efisien dan memudahkan siswa menyerap materi dengan baik.  

Adanya perbedaan kemampuan pemahaman konsep antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol juga dibuktikan dengan  penelitian yang dilakukan oleh Salsabila & Agoestanto (2024), yang 

menyatakan  Dibandingkan  dengan  model  lainnya,  model Game  Based  Learning memiliki  

pengaruh terhadap  kemampuan  pemahaman  konsep matematis  lebih baik. Selain itu, meninjau 

berdasarkan konsep dirisiswa. Hal tersebut memiliki pengaruh secara positif terhadap kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa sehingga dapat dikatakan bahwa konsep diri siswa  penting.  

Siswa  yang  memiliki konsep  diri tinggi  cenderung  memiliki  kemampuan  pemahaman konsep 

matematis yang tinggi pula, dan sebaliknya. 

2. Observasi aktivitas belajar 

Dari pengamatan yang dilakukan oleh 3 pengamat setelah data diolah maka hasil yang 

diperoleh adalah aktivitas belajar siswa tergolong sangat tinggi. pecahan. Berikut merupakan hasil dari 

observasi aktivitas belajar siswa disajikan dalam tabel 4.2 berikut.  
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Tabel 4.2 

Persentase Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

Pembelajaran Model GBL berbantuan Wordwall 

 

 

 

 

 

Berdasarkan analisis data yang diperoleh aktivitas belajar siswa tergolong sangat tinggi.  Hal 

ini dibuktikan pada  indikator visual activities , aktivitas ini muncul pada tahap memilih game sesuai 

topik, yaitu siswa memperhatikan ketika guru memilih game wordwall dan menjelaskan apa itu 

wordwall. Pada indikator drawing activities , aktivitas ini muncul pada saat tahap penjelasan konsep, 

yaitu siswa bisa  menggambar bentuk terkait pecahan pada saat guru menjelaskan konsep. Pada 

indikator listening activities , aktivitas ini muncul pada tahap bermain game, yaitu siswa mengikuti 

instruksi guru untuk mengerjakan LKPD yang telah diberikan.  Pada indikator mental activities , 

aktivitas ini muncul pada tahap pejelasan materi, yaitu siswa dapat langsung menjawab pertanyaan 

yang diberikan oleh guru yaitu pertanyaan yang berhubungan dengan materi pecahan.  

Selanjutnya untuk indikator motor activities , aktivitas ini muncul pada tahap bermain game, 

yaitu  siswa sungguh-sungguh dalam bermain game wordwall. Kemudian pada indikator writing 

activities , aktivitas ini muncul pada tahap merangkum pengetahuan, yaitu siswa mencatat rangkuman 

materi pembelajaran pada saat kegiatan presentasi. Lalu pada indikator emotional activitities , 

aktivitas ini muncul pada tahap merangkum pengetahuan, yaitu siswa berani untuk menyampaikan 

pertanyaan dan pendapat ketika kelompok lain melakukan presentasi. Dan yang terakhir yaitu 

indikator oral activities , aktivitas ini muncul pada tahap merangkum pengetahuan, yaitu siswa 

memberi pertanyaan kepada guru terkait materi yang kurang ia. 

Aprilia, dkk (2022),  menyatakan bahwa aktivitas belajar yang baik adalah kondisi dimana 

siswa ikut melibatkan diri secara aktif dalam mengelola serta merespon berbagai informasi yang 

disampaikan guru selama pembelajaran. Besarnya persentase tingginya aktivitas belajar siswa 

dikarenakan model pembelajaran  GBL berbantuan wordwall dapat membantu merangsang siswa 

dalam mengikuti sebuah pembelajaran sehingga timbul lah aktivitas bertanya, bermain, serta 

melibatkan diri dalam segala tahap pembelajaran. Sehingga dalam hal ini siswa menjadi terlibat dan 

terlihat aktif ketika kegiatan pembelajaran berlangsung. 

  

3. Respon siswa terhadap model pembelajaran GBL berbantuan wordwall 

Untuk mengetahui respon siswa peneliti menggunakan angket untuk memperoleh data 

tersebut, angket berisikan pernyataan negatif dan pernyataan positifyang berjumlah 16 pernyataan 

yang mengandung indikator 1) relevansi ; 2) Perhatian; 3) Kepuasan; 4) Percaya diri. Adapun hasil 

Indikator Rata-rata 

perkategori 

Persentase 

perkategori 

Rata-rata 

keseluruh

an 

Persentase 

keseluruhan 

 Visual 

Activities 

24 92,30% 

(Sangat Tinggi) 

 

 

 

 

 

 

24,22 

 

 

 

 

 

 

93,185% 

(Sangat 

Tinggi) 

Drawing 

Activities 

23,16 89,10% 

(Sangat Tinggi) 

Listening 

Activities 

24 92,30% 

(Sangat Tinggi) 

Mental 

Activities 

25,33 97,43% 

(Sangat Tinggi) 

Motor 

Activities 

24 92,30% 

(Sangat Tinggi) 

Writing  

Activities 

25,33 97,43% 

(Sangat Tinggi) 

Emotional 

Activities 

24 92,30% 

(Sangat Tinggi) 

Oral 

Actitivties 

24 92,30% 

(Sangat Tinggi) 
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penelitian menunjukkan kategori sangat baik, hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 4.3 

berikut. 

Tabel 4.3 

Hasil Angket Respon Siswa 

INDIKATOR JUMLAH 

RATA-

RATA 

Kategori 

Relevansi 376,92 94,23% Sangat Baik 

Perhatian 396,15 99,03% Sangat Baik 

Kepuasan 388,46 97,11% Sangat Baik 

Percaya Diri 361,53 90,38% Sangat Baik 

Total 

95,19% 

(Sangat Baik) 

  

 Berdasarkan hasil perhitungan data yang diperoleh diketahui indikator relevansi mendapatkan 

kriteria sangat baik. Hal  tersebut menunjukkan bahwa model GBL berbantuan wordwall sangat 

bermanfaat bagi siswa dalam proses pembelajaran berlangsung. Hal ini dibuktikan bahwa siswa 

mampu menyelesaikan atau memahami suatu persoalan dengan baik sehingga siswa dapat dengan 

mudah menerima serta mencerna materi pecahan dengan benar. 

 Indikator perhatian dalam penelitian ini memperoleh kategori sangat baik. Hal ini dibuktikan 

dengan antusiasnya siswa dalam mengikuti pembelajaran dan mengikuti tahap-tahap pembelajaran  

dengan bermain game wordwall secara  sungguh-sungguh. Adapun bukti lain yaitu ketika siswa 

diberikan soal pembagian pecahan, maka siswa mengerjakannya dengan fokus dan dapat menjawab 

dengan benar. 

 Pada indikator kepuasan terhadap model pembelajaran GBL berbantuan wordwall memperoleh 

kategori sangat baik. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya siswa yang  bermain game untuk 

menjawab soal. Kemudian seluruh siswa telah menyelesaikan dengan baik LKPD yang ada. Hal ini 

tentunya dapat menumbuhkan semangat siswa untuk semangat belajar. 

 Pada indikator percaya diri dengan menggunakan model pembelajaran GBL berbantuan 

wordwall memperoleh kategori sangat baik.  Besarnya persentase ini dilihat dari aktifnya siswa 

bertanya ketika tidak paham terkait materi dan menjawab pertanyaan dari guru. Lalu siswa juga berani 

untuk berpendapat ketika siswa lain maju untuk membacakan hasil LKPD yang telah dikerjakan. 

 Maka dari itu dapat ditarik kesimpulan bahwa respon siswa sangat baik setelah diterapkannya 

model GBL berbantuan wordwall.  Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Aini dan 

Purwaningsih (2024),  menyatakan bahwa hasil analisis angket respon peserta didik juga 

menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan  Game Based 

Learning dengan meida puzzle dengan presentase sebesar 83%.  Penelitian yang dilakukan oleh 

Efendi (2023), yang menyatakan bahwa game wordwall dapat membantu siswa dalam mempelajari 

materi pembelajaran dan mendapatkan respon yang positif dari siswa. 

Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dalam penerapan model GBL berbantuan wordwall 

dapat disimpulkan adanya perbedaan rata-rata kemampuan pemahaman konsep antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, aktivitas belajar siswa tergolong sangat tinggi dan siswa menunjukkan 

respon yang sangat baik ketika diterapkannya model GBL berbantuan wordwall. Beberapa saran dapat 

diertimbangkan sebagai berikut (1) Bagi  guru kelas , sebaiknya dapat menggunakan model 

pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa dan mempermudah dalam proses pembelajaran. Salah 

satunya model pembelajaran GBL berbantuan wordwall yang dapat membantu siswa terhadap 

pemahaman konsep serta menerima pembelajaran dengan baik. Tetapi untuk menerapkannya harus 

lebih maksimal agar dapat menjangkau setiap siswa. (2) Bagi siswa, siswa sebaiknya lebih serius dan 
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memperhatikan saat guru melakukan pembelajaran sehingga guru dapat memahami kemampuan yang 

ada pada dalam diri siswa. 
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