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MOTO 

 

“Tell me and I forget, teach me and I remember, involve me and I learn.” 

 

- Benjamin Franklin - 

-  
Mewujudkan pembelajaran Matematika yang interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna melalui integrasi wordwall dalam game based learning. 
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ABSTRAK 
 

Dzikriyyah, Nafa’ati. (2025). Implementasi Model Game Based Learning Berbasis 

Wordwall Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III di SDN 01 Jagung. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. FTIK UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Ahmad Faridh Ricky 

Fachmi, M.Pd. 
 

Kata kunci : Game Based Learning, Wordwall, Matematika 

 

Pembelajaran Matematika seringkali dianggap sulit, membosankan, dan 

menegangkan oleh peserta didik. Hal ini menyebabkan kurangnya motivasi dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Seiring adanya perkembangan 

teknologi, muncul berbagai inovasi pembelajaran salah satunya yaitu model game 

based learning berbantuan wordwall. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan implementasi model game based learning berbasis wordwall pada 

mata pelajaran matematika kelas III di SDN 01 Jagung. Jenis penelitin ini yaitu 

kualitatif dengan pendekatan deskriptif. subjek penelitian ini meliputi guru kelas 3 

dan peserta didik kelas 3 di SDN 01 Jagung. Pengumpulan data dilakukan dengan 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan 

meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model game based 

learning berbasis wordwall pada mata pelajaran matematika kelas III di SDN 01 

Jagung dilakukan melalui tiga tahap, yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, 

dan tahap evaluasi. Pada tahap perencanaan dimulai dengan penentuan tujuan 

pembelajaran, menyiapkan perangkat pembelajaran termasuk game wordwall 

dengan fitur open the box dan dokumen yang diperlukan sebelum pembelajaran, 

seperti modul ajar yang dibuat sesuai dengan prinsip pembelajaran efektif. Tahap 

pelaksanaan diterapkan secara sistematis sesuai dengan langkah – langkah kegiatan 

pembelajaran dalam modul ajar yang mengintegrasikan game based learning 

berbasis wordwall, meliputi kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan 

penutup. Pada tahap evaluasi, guru memberikan tugas sederhana atau latihan 

lanjutan berupa LKPD berkaitan dengan materi yang telah dipelajari melalui 

wordwall. Implementasi ini dapat memberikan dampak positif terhadap 

keterlibatan, interaksi, dan motivasi belajar peserta didik. Melalui aktivitas belajar 

yang dikemas dalam bentuk permainan interaktif, peserta didik menunjukkan 

antusiasme yang tinggi selama proses pembelajaran, sehingga peserta didik lebih 

aktif. Model game based learning berbasis wordwall juga mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan kolaboratif antar peserta didik. 

Terdapat faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi model 

game based learning berbasis wordwall pada mata pelajaran matematika kelas III 

di SDN 01 Jagung. Faktor pendukungnya yaitu, ruang kelas yang memadai 

ketersediaan perangkat, koneksi internet, kesiapan guru dalam mengelola kegiatan, 

serta antusiasme peserta didik yang tinggi. Sedangkan faktor penghambatnya yaitu, 

jaringan internet yang tidak stabil, waktu yang tersedia terbatas, suara bising dari 

luar kelas, dan keterbatasan perangkat. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               

Salah satu faktor penting dalam peningkatan sumber daya manusia 

terhadap keberhasilan tujuan pendidikan adalah guru. Pendidikan adalah 

kegiatan yang melibatkan hubungan antara guru dan peserta didik. Untuk 

mencapai keberhasilan tujuan pendidikan, guru harus profesional, kreatif, dan 

memiliki sikap yang menyenangkan terhadap peserta didik (Ernawati dkk., 

2021) 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang menjadi 

pondasi pendidikan. Pernyataan ini terdapat dalam pasal 37 UU RI Nomor 20 

Tahun 2003 mengenai Sisdiknas, menjelaskan bahwa Matematika wajib 

diajarkan sejak sekolah dasar hingga sekolah menengah atas (Hayati & Jannah, 

2024). Ini karena Matematika merupakan ilmu yang sangat dekat dengan 

kehidupan manusia sehari – hari. Karena ilmu Matematika sangat penting 

dalam kehidupan, manusia harus memahaminya dengan baik. Salah satu cara 

untuk memahami Matematika yaitu dengan mengikuti kegiatan pembelajaran 

di sekolah. Di sekolah, peserta didik seringkali beranggapan bahwa 

Matematika adalah mata pelajaran yang sulit, membosankan, dan 

menegangkan. Ini karena berbagai sebab, salah satu penyebabnya yaitu 

pembelajaran matematika yang kurang efektif dalam menanamkan konsep 

kepada peserta didik, selain itu pembelajaran matematika yang berpusat pada 
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guru dan peserta didik cenderung pasif, membuat kurangnya motivasi untuk 

belajar (Wijaya & Hermita, 2020).  

Salah satu cara yang efektif untuk mengatasi peserta didik yang pasif 

dalam pembelajaran matematika adalah dengan menerapkan model 

pembelajaran. Untuk itu, berbagai model pembelajaran yang inovatif harus 

mampu dimanfaatkan dan diterapkan oleh guru. Tidak hanya model 

pembelajaran, namun penggunaan strategi, media, dan pendekatan dalam 

pembelajaran pun penting karena ini akan membuat situasi kelas menjadi lebih 

menyenangkan dan menarik (Sumardjan, 2017).  

Teori belajar konstruktivis menyatakan bahwa belajar akan lebih 

bermakna ketika peserta didik terlibat dalam membangun pengetahuan mereka 

sendiri. Dalam pandangan konstruktivisme kognitif yang digagas oleh Jean 

Piaget, proses belajar adalah ketika individu secara aktif menciptakan 

gambaran realitasnya sendiri. Oleh karena itu, penting bagi pembelajar untuk 

mengolah dan mengubah informasi yang kompleks agar dapat dipahami 

sebagai pengetahuan baru (Gunanto, 2021). Model pembelajaran game based 

learning merupakan salah satu pendekatan inovatif yang dapat dimanfaatkan. 

Menurut Firoza dalam Rahmaniati (2024) model game based learning yaitu 

model pembelajaran yang menggabungkan permainan dan materi pelajaran 

sebagai bagian dari edukasi agar peserta didik saling berpartisipasi satu sama 

lain (Rahmaniati, 2024). Sedangkan menurut Siagian dkk. (2023) model game 

based learning merupakan teknik pembelajaran yang memanfaatkan 
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permainan online ataupun offline untuk menumbuhkan minat peserta didik 

dalam belajar (Siagian dkk., 2023). 

Adanya tantangan dalam dunia pendidikan yang semakin menuntut 

inovasi dalam menjawab kebutuhan pembelajaran di era digital, penerapan 

teknologi berbasis permainan menjadi lebih tepat (Melvi dkk., 2024). Media 

pembelajaran digital tentunya dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

interaktif, salah satu media pembelajaran digital adalah edugame wordwall. 

Wordwall merupakan media berbasis web yang memungkinkan pengguna 

membuat kuis interaktif. Guru dapat membuat pertanyaan kreatif di wordwall 

berdasarkan materi yang dipelajari di kelas seperti, kuis, teka – teki, dan lain 

sebagainya. Hal ini dapat memberikan peluang kepada guru untuk menyusun 

aktivitas yang sesuai dengan tujuan pembelajaran (Ningrum dkk., 2023). 

Dengan model pembelajaran berbasis game ini, pemanfaatan wordwall 

untuk digitalisasi pendidikan memiliki efek positif pada metode pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. Dikarenakan peserta didik akan cenderung 

bosan dengan pembelajaran yang hanya bergantung pada buku dan kurang 

mendorong pastisipasi peserta didik. Maka dari itu, penerapan wordwall ini 

akan memenuhi digitalisasi pendidikan karena pada generasi sekarang ini 

teknologi semakin berkembang pesat, sehingga perlu diimbangi dengan 

keterampilan guru. Selain dapat mengurangi kebosanan, wordwall juga dapat 

menumbuhkan motivasi dan minat peserta  didik (Putra dkk., 2024). 

Hal ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Nursyafa’ah (2024) menyatakan bahwa dengan menggunakan metode 
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game based learning berbasis wordwall dapat menumbuhkan minat belajar 

peserta didik. Hal ini dikarenakan peserta didik lebih aktif di dalam 

pembelajaran, sehingga mampu mengatasi kebosanan dan peserta didik 

menjadi bersemangat untuk mengikuti pembelajaran. Penelitian Buyun (2024) 

juga mengungkapkan bahwa penerapan media pembelajaran wordwall mampu 

meningkatkan kemampuan konsentrasi belajar. Karena peserta didik aktif 

bertanya dan menjawab selama proses belajar berlangsung sehingga terjadinya 

komunikasi dua arah. Dengan ini pembelajaran menggunakan media wordwall 

sangat didominasi oleh peserta didik, dengan demikian dapat membantu 

peserta didik dalam mengetahui konteks pembelajaran dan mampu 

meningkatkan konsentrasi belajar. 

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas 3 di SDN 01 Jagung, peneliti 

mendapatkan informasi bahwa guru sudah pernah menerapkan model game 

based learning dengan wordwall. Pada saat pembelajaran berlangsung, peserta 

didik tampak bersemangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran, karena 

kegiatan belajar dikemas dalam bentuk yang interaktif. Sehingga, dapat 

menciptakan kegiatan belajar mengajar yang menarik dan menyenangkan. 

Wordwall yaitu salah satu platform digital berbasis game dengan menyediakan 

berbagai fitur interaktif yang dapat membentuk peserta didik lebih aktif dan 

senang dalam mengikuti pembelajaran, sehingga diharapkan bisa 

meningkatkan partisipasi aktif peserta didik (Melvi dkk., 2024). 

Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) secara konkret dapat 

mendorong keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Matematika. Peserta 
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didik yang menggunakan model pembelajaran berbasis permainan cenderung 

lebih fokus, lebih aktif, dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. Tingkat 

keterlibatan ini juga dapat menciptakan suasana belajar yang lebih positif serta 

membentuk keterampilan sosial peserta didik (Paulina dkk., 2023). 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat memengaruhi motivasi 

dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Penerapan game based 

learning dengan wordwall ini dapat membuat peserta didik penuh antusias 

dalam proses belajar, sehingga mampu menjawab beberapa pertanyaan di 

wordwall yang digunakan pada kegiatan pembelajaran.  

Oleh karena itu, wordwall adalah alat pembelajaran berbasis permainan 

yang bisa membuat semangat belajar peserta didik semakin meningkat. Dengan 

demikian, wordwall sangat cocok digunakan pada proses belajar mengajar 

karena dibuat untuk membantu proses pembelajaran dan membuat peserta 

didik terlibat secara aktif agar bisa mencapai tujuan belajar (Syahrani. P dkk., 

2024). 

Salah satu sebab penerapan model game based learning dengan media 

wordwall yaitu karena memiliki beberapa manfaat dalam pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan kombinasi keduanya dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran. Aktivitas wordwall dapat diintegrasikan dalam 

permainan maupun tantangan yang menarik dan interaktif, sehingga dapat 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Selain 

itu, model pembelajaran game based learning dan platform wordwall juga 
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dapat menciptakan pengalaman belajar yang bermakna untuk peserta didik 

(Dluha & Wijaya, 2024).  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka peneliti ingin 

melakukan penelitian yang berjudul “Implementasi Model Game Based 

Learning Berbasis Wordwall Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III 

Di SDN 01 Jagung Kecamatan Kesesi”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

1. Peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran karena penggunaan media 

pembelajaran yang monoton. 

2. Kurangnya minat peserta didik terhadap matematika, karena peserta didik 

menganggap bahwa matematika membosankan.  

3. Peserta didik menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran menggunakan game based learning berbasis wordwall. 

4. Keterlibatan peserta didik dalam proses belajar meningkat. 

1.3 Pembatasan Masalah 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada proses penerapan model pembelajaran 

game based learning berbasis wordwall dalam mata pelajaran matematika, 

model pembelajaran lain tidak akan dibahas pada penelitian ini. 

2. Penelitian ini secara khusus akan meneliti penggunaan media wordwall 

dalam pelaksanaan pembelajaran, media pembelajaran lain tidak akan 

menjadi fokus penelitian. 

3. Penelitian ini akan dilakukan di kelas III SDN 01 Jagung Kecamatan Kesesi, 

kelas dan sekolah lain tidak akan menjadi fokus penelitian. 
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4. Penelitian ini akan mengkaji proses implementasi serta faktor pendukung 

dan penghambat, aspek lain diluar ini tidak akan dibahas. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, masalah 

dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana implementasi model game based learning berbasis wordwall 

pada mata pelajaran Matematika kelas III di SDN 01 Jagung kecamatan 

Kesesi? 

2. Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi model 

game based learning berbasis wordwall pada mata pelajaran Matematika 

kelas III di SDN 01 Jagung kecamatan Kesesi? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mendeskripsikan proses implementasi model game based learning 

berbasis wordwall pada mata pelajaran Matematika kelas III di SDN 01 

Jagung kecamatan Kesesi. 

2. Untuk mengidentifikasi faktor apa saja yang mendukung dan menghambat 

pada implementasi model game based learning berbasis wordwall pada 

mata pelajaran Matematika di SDN 01 Jagung kecamatan Kesesi.\ 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, maka manfaat dari penelitian ini 

terbagi atas dua jenis yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan ikut serta 

untuk berkontribusi dalam bidang pendidikan sebagai salah satu pendekatan 

inovatif terhadap integrasi teknologi dalam pembelajaran, terutama melalui 

platform digital seperti Wordwall khususnya pada pelajaran Matematika di 

tingkat sekolah dasar.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah implementasi model game based learning berbasis 

wordwall dapat mendukung program pengembangan inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi untuk mengembangkan kualitas 

pendidikan di sekolah dasar. 

b. Bagi guru implementasi model game based learning berbasis wordwall 

dapat memberi alternatif model pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan melalui penggunaan wordwall, sehingga bisa membantu 

guru dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik pada pembelajaran. 

c. Bagi peserta didik implementasi model game based learning berbasis 

wordwall dapat membantu peserta didik untuk meningkatkan motivasi 

belajar dengan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

bervariasi melalui media pembelajaran yang interaktif, menarik dan 

berbasis permainan. 
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BAB II 

PENUTUP 

2.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Implementasi model game based learning berbasis wordwall pada mata 

pelajaran matematika kelas III di SDN 01 Jagung dilakukan melalui tiga 

tahap, yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Pada 

tahap perencanaan dimulai dengan penentuan tujuan pembelajaran, 

menyiapkan perangkat pembelajaran termasuk game wordwall dengan fitur 

open the box dan dokumen yang diperlukan sebelum pembelajaran, seperti 

modul ajar yang dibuat sesuai dengan prinsip pembelajaran efektif. Tahap 

pelaksanaan diterapkan secara sistematis sesuai dengan langkah – langkah 

kegiatan pembelajaran dalam modul ajar yang mengintegrasikan game 

based learning berbasis wordwall, meliputi kegiatan pendahuluan, kegiatan 

inti, dan kegiatan penutup. Pada tahap evaluasi, guru memberikan tugas 

sederhana atau latihan lanjutan berupa LKPD berkaitan dengan materi yang 

telah dipelajari melalui wordwall, agar pemahaman peserta didik semakin 

kuat. Implementasi model game based learning berbasis wordwall pada 

mata pelajaran matematika kelas III di SDN 01 Jagung dapat memberikan 

dampak positif terhadap keterlibatan, interaksi, dan motivasi belajar peserta 

didik. Melalui aktivitas belajar yang dikemas dalam bentuk permainan 
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interaktif, peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi selama proses 

pembelajaran. Model game based learning berbasis wordwall juga mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan kolaboratif 

antar peserta didik. Dengan demikian implementasi model game based 

learning berbasis wordwall tidak hanya berfungsi sebagai variasi metode 

pembelajaran, tetapi juga inovasi pedagogis yang memperkuat antara 

peserta didik, guru, dan materi pelajaran secara lebih dinamis dan bermakna. 

2. Dalam implementasi model game based learning berbasis wordwall pada 

mata pelajaran matematika kelas III di SDN 01 Jagung tentunya terdapat 

faktor pendukung dan penghambat. Faktor pendukungnya yaitu, ruang kelas 

yang memadai, ketersediaan perangkat, koneksi internet, kesiapan guru 

dalam mengelola kegiatan, serta antusiasme peserta didik yang tinggi. 

Sedangkan faktor penghambatnya yaitu, jaringan internet yang tidak stabil, 

suara bising dari luar kelas yang mengganggu fokus belajar,  keterbatasan 

perangkat, serta waktu yang tersedia terbatas. 

2.2 Saran 

1. Bagi guru, implementasi model game based learning berbasis wordwall 

pada mata pelajaran matematika dapat dijadikan alternatif inovatif media 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Guru diharapkan mampu 

merancang permainan yang relevan dengan tujuan pembelajaran serta 

tingkat kemampuan peserta didik. 

2. Bagi sekolah, perlu menyediakan fasilitas pendukung teknologi, seperti 

jaringan internet yang stabil dan perangkat digital yang memadai serta 
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pelatihan bagi guru agar penerapan model game based learning berbasis 

wordwall dapat berjalan secara optimal. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk dapat melakukan studi panjang 

untuk mengetahui efek berkelanjutan dari penggunaan wordwall terhadap 

hasil belajar peserta didik. 
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