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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas IV pada
pembelajaran matematika di SD Negeri 13 Pandam. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika menggunakan
model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media Wordwall di kelas IV SD Negeri
13 Pandam.

Menurut Unaenah, E., & Rahmah, N. (2019:117) berpendapat bahwa matematika adalah
pembelajaran yang mengasah kemampuan berfikir siswa untuk menghadapi tantangan ke depan
dalam kehidupan sehari-hari. Maulidina & Abidin (dalam Efrika. M. U, dkk. 2022:9346)
berpendapat bahwa Game Based Learning sebagai salah satu metode pembelajaran mempunyai
karakteristik berupa pengintegrasian proses berlangsungnya pembelajaran dengan bermain.
Sadiyah et al (dalam Nenti. R. H, dkk. 2024:15) mengungkapkan bahwa model pembelajaran
Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang mengaplikasikan suatu permainan
untuk membantu peserta didik dalam proses pembelajaran secara aktif. Menurut Maulidina, dkk
(dalam Deni. A, dkk. 2024:1097) Game Based Learning adalah metode pembelajaran yang
memanfaatkan pemainan/game yang telah dirancang khusus untuk membantu proses
pembelajaran. Pengembangan Game Based Learning mampu menghadirkan lingkungan yang
memotivasi, menyenangkan dan meningkatkan kreativitas. Menurut P. M. Sari & Yarza (dalam
Siti. F. N & Novita. R, 2021:2856) Wordwall merupakan salah satu aplikasi yang bisa digunakan
sebagai media belajar maupun alat penilaian yang menarik bagi siswa dalam pembelajaran daring.

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian ini terdiri dari dua siklus,
dalam satu siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Subjek penelitian siswa kelas IV SDN 13
Pandam yang berjumlah 19 orang siswa. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini adalah lembar observasi guru dan tes hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan rata-rata ketuntasan dari 70,89 di siklus | menjadi 84,47 di siklus Il, dengan
persentase ketuntasan meningkat dari 42,10% menjadi 78,94%. Kesimpulannya, model Game
Based Learning berbantuan Wordwall efektif meningkatkan hasil belajar matematika. Disarankan
agar guru menerapkannya untuk meningkatkan pemahaman siswa.

Kata Kunci : Realistic Mathematic Education (RME), Pemecahan Masalah Matematis
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This research is motivated by the low learning outcomes of fourth-grade students in
mathematics at SD Negeri 13 Pandam. The study aims to describe the improvement in students'’
learning outcomes in mathematics using the Game-Based Learning model assisted by Wordwall
media in Grade 1V at SD Negeri 13 Pandam.

According to Unaenah, E., & Rahmah, N. (2019:117), mathematics is a subject that
sharpens students' thinking skills to face future challenges in daily life. Maulidina & Abidin (in
Efrika. M. U, et al.,, 2022:9346) state that Game-Based Learning is a teaching method
characterized by integrating the learning process with playing. Sadiyah et al. (in Nenti. R. H, et
al., 2024:15) reveal that the Game-Based Learning model applies a game to help students engage
actively in the learning process. According to Maulidina et al. (in Deni. A, et al., 2024:1097),
Game-Based Learning is a learning method that utilizes specially designed games to support the
learning process. The development of Game-Based Learning can create a motivating and
enjoyable environment while enhancing creativity. According to P. M. Sari & Yarza (in Siti. F.
N & Novita. R, 2021:2856), Wordwall is an application that can be used as a learning medium or
an engaging assessment tool for students in online learning.

This study employs Classroom Action Research. The research consists of two cycles, with
each cycle comprising two meetings. The research subjects are 19 fourth-grade students of SDN
13 Pandam. The research instruments used include teacher observation sheets and student
learning outcome tests. The results show an improvement in the average mastery level from 70.89
in Cycle I to 84.47 in Cycle Il, with the mastery percentage increasing from 42.10% to 78.94%.
In conclusion, the Game-Based Learning model assisted by Wordwall effectively improves
mathematics learning outcomes. It is recommended that teachers implement this approach to
enhance students' understanding.
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