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Abstrak 
Penelitian Tindakan Kelas pada kelas IV SDN 194/II Sungai Pinang yang 
dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu 
diperlukan model pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik yaitu model Game Based Learning (GBL) dengan media 
Wordwall. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan peningkatan proses 
pembelajaran dan hasil belajar menggunakan model Game Based Learning 
(GBL) dengan media Wordwall. Metode penelitian yang digunakan adalah 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, tiap 
siklus terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Subjek penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN 194/II Sungai Pinang 
yang berjumlah 26 peserta didik. Pengumpulan data yang digunakan 
penelitian ini berupa lembar observasi Pendidik, peserta didik dan juga soal 
tes untuk melihat peningkatan proses dan hasil belajar peserta didik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Learning (GBL) 
yang didukung oleh media Wordwal tergolong sangat baik. Penilaian proses 
guru meningkat 27% dari siklus I ke siklus II dengan pencapaian 100%. 
Penilaian proses siswa meningkat 26% dengan pencapaian akhir 89%, melebihi 
indikator keberhasilan 75%. Hasil Siswa juga mengalami peningkatan, yaitu 
dari 25% pada observasi awal menjadi 63% (rata-rata 68) di siklus I, dan 79% 
(rata-rata 75) di siklus II. Secara keseluruhan kemajuan belajar siswa 
meningkat sebesar 41% dibandingkan saat awal. Simpulan penelitian ini 
menunjukkan bahwa model Game Based Learning (GBL) dengan media 
Wordwall dapt meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik secara 
signifikan. 
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1 Introduction 
 

Perkembangan kurikulum adalah proses terencana yang meliputi pengembangan, perbaikan, 

dan evaluasi untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Kurikulum Merdeka 
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memungkinkan guru untuk memilih metode pengajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, 

berbeda dari kurikulum sebelumnya yang lebih bergantung pada ceramah. Semua mata pelajaran, 

termasuk “Matematika, telah disesuaikan dalam tujuan dan metode pembelajaran agar lebih 

relevan dan efektif, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan berbeda 

daripada kurikulum sebelumnya di mana guru lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran dan 

siswa hanya menerima informasi yang disampaikan oleh guru tanpa terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran” (Wahyuni, 2022).  

Mata pelajaran Matematika adalah elemen penting dalam setiap kurikulum di berbagai 

tingkat pendidikan. Dalam Kurikulum Merdeka, siswa diharapkan berperan aktif, sementara guru 

berfungsi sebagai fasilitator. “Pembelajaran Matematika memungkinkan siswa memahami konsep 

dan langkah-langkah dasar, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, yang 

dapat langsung diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Lutfiana, 2022). Matematika perlu 

diajarkan kepada semua siswa sejak tingkat sekolah dasar untuk mengembangkan 3 kemampuan 

berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta meningkatkan keterampilan kolaborasi” 

(Safari & Rahmalia, 2024). Pembelajaran Matematika yang ideal harus dilakukan dengan 

pendekatan yang lebih berarti dan mudah dimengerti oleh siswa. Agar ini tercapai, siswa perlu 

terbiasa belajar melalui pengalaman langsung. Selain itu, pengetahuan yang diajarkan harus 

berkembang sesuai dengan kemampuan berpikir mereka (Gunawan & Nahdi, 2023).  

 

 
Gambar 1.Nilai Ujian Harian kelas IV 

 

Perbedaan pembelajaran matematika yang ideal pada kurikulum 2013 dalam pembelajaran 

matematika mengimplementasikan program kurikulum ke dalam praktik, sehingga membawa 

perubahan pada peserta didik dalam hal pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Sementara dalam 

pembelajaran matematika menggunakan Kurikulum Merdeka, guru dituntut untuk menciptakan 

suasana yang menyenangkan. Kurikulum ini menerapkan pendekatan pembelajaran yang beragam 

untuk menyelesaikan masalah sesuai kemampuan siswa, dan memungkinkan kegiatan dilakukan 

di luar kelas, misalnya dengan mengajak peserta didik ke lingkungan sosial seperti tempat 
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perbelanjaan (Tiani & Ardani, 2023). Diantisipasi bahwa metode ini akan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Tapi kenyataannya masih banyak orang yang 

memandang Matematika sebagai pelajaran yang sulit. Banyak siswa merasa demikian karena 

Matematika sering kali melibatkan rumus dan angka yang tampak rumit. Selain itu, banyak dari 

mereka yang belum 4 menguasai konsep dasar yang diperlukan untuk mempelajari pelajaran ini 

dengan baik (Nisa dkk., 2021).  

Berdasarkan Gambar 1, Kesulitan yang dialami siswa dalam pelajaran Matematika. Hasil 

observasi yang dilakukan pada tanggal 8 dan 15 Oktober 2025 menunjukkan bahwa dari 26 siswa, 

hanya sedikit yang berhasil mencapai Standar Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Dalam 

Kurikulum Merdeka, siswa diharuskan memperoleh nilai minimal 70 agar dianggap sukses dalam 

belajar Matematika. Ini berarti setiap siswa harus mendapatkan setidaknya 70 untuk dinyatakan 

berhasil. Jika nilai mereka di bawah angka itu, berarti “mereka masih menghadapi kesulitan dalam 

memahami materi yang diajarkan. Situasi ini menunjukkan perlunya perhatian lebih dalam proses 

pembelajaran agar siswa dapat mencapai target yang diharapkan” 

 

 
Gambar 2.Persentase Lulus dan Gagal KKTP 

Berdasarkan Gambar 2, terlihat perkembangan hasil belajar siswa dalam pelajaran 

Matematika. Pada UH 1, “hanya 19% siswa yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP), 

sementara 81% belum lulus. Pada UH 2, jumlah siswa yang lulus meningkat menjadi 27%, dan pada 

Ujian Tengah Semester (UTS), jumlahnya mencapai 38%. Meskipun ada kemajuan, masih banyak 

siswa yang kesulitan memahami materi Matematika, menunjukkan tantangan besar yang harus 

dihadapi untuk mencapai kriteria yang ditetapkan”. 

Selama proses pembelajaran siswa tidak berperan aktif, sering keluar masuk, terlalu sibuk 

dengan diri sendiri, berbicara dengan teman, kurangnya konsentrasi dan fokus, serta peran guru 

yang lebih aktif saat proses pembelajaran sedang berlangsung. Sementara Kelas IV ini sudah 

menggunakan kurikulum merdeka, Kurikulum merdeka ini biasanya siswa dituntut lebih aktif 

selama proses pembelajaran berlangsung sementara guru hanya sebagai fasilitator. Dengan hal ini 

dapat disimpulkan bahwa kesulitan mata pelajaran Matematika disebabkan selama proses 
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pembelajaran berlangsung. 

Kondisi ini menunjukkan banyak pelajar masih memerlukan bantuan untuk memahami materi 

Matematika, sehingga pendidik perlu memberikan dukungan tambahan. pendidik dapat 

menggunakan berbagai metode, seperti memberikan penjelasan sederhana, menyediakan latihan 

tambahan, atau melakukan pembelajaran kelompok. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa 

dapat belajar lebih efektif dan mencapai tujuan dalam pelajaran Matematika. 

Upaya mengatasi kesulitan belajar Matematika, guru dapat menggunakan berbagai model 

pembelajaran. Model tersebut mencakup “rencana kurikulum, mata pelajaran, alat dan bahan 

ajar, serta program multimedia yang mendukung proses belajar (Hendracita, 2021). Penerapan 

model pembelajaran ini membuat proses belajar lebih menarik dan meningkatkan interaksi antara 

guru dan siswa yang dapat berpotensi meningkatkan minat belajar siswa, terutama di sekolah 

dasar”. 

Gaya belajar seseorang mencakup cara mereka mengambil, mengatur, dan memproses 

informasi, yang terdiri dari tiga jenis: visual, auditori, dan kinestetik (Ningrat dkk., 2025). Hasil 

wawancara dengan guru menunjukkan bahwa “siswa kelas IV memiliki gaya belajar kinestetik, 

membuat mereka aktif dan sulit untuk diam selama pembelajaran. Saat menerapkan model Teams 

Games Tournament (TGT), siswa menunjukkan sikap kompetitif yang tinggi. Sehingga ingin 

mempertimbangkan untuk menggunakan Game Based Learning (GBL) dengan media Wordwall 

untuk mendukung gaya belajar ini, supaya siswa dapat lebih aktif dan terlibat dalam proses 

pembelajaran”. 

Gaya belajar di kelas IV sangat sesuai dengan model pembelajaran Game Based Learning 

(GBL), yang memanfaatkan pendekatan berbasis permainan. Game Based Learning (GBL) 

mengintegrasikan elemen seperti aturan, tantangan, dan skor dengan materi pelajaran untuk 

menarik perhatian siswa. Model ini dapat meningkatkan minat belajar, membantu siswa dalam 

menyelesaikan masalah, dan mendorong rasa ingin tahu mereka (Simanjuntak dkk., 2025).  

Tidak hanya model pembelajaran, Media pembelajaran baik dalam bentuk digital maupun 

tradisional, memiliki peranan penting dalam menangani masalah pelajaran Matematika. Media ini 

bertindak sebagai sarana untuk “menyampaikan informasi kepada siswa, sehingga siswa dapat 

lebih mudah memahami materi yang diberikan oleh guru”. Dengan kemampuannya menarik 

perhatian siswa, media pembelajaran memungkinkan informasi disampaikan dengan cara yang 

mudah dipahami (Mauliana dkk., 2025). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Febriyanti dkk., (2025) dan Afiyah dkk., (2024) 

ialah “mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dengan menggunakan model 

pembelajaran Game Based Learning (GBL), Serta penelitian yang dilakukan oleh Prasetiyiawan 

dkk., (2024) penggunaan media Wordwall mengalami peningkatan hasil belajar yang sangat 

signifikan. Wordwall adalah bagian dari media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat 

belajar siswa”. Media ini sangat bagus digunakan dikelas karena membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik, media ini bisa digunakan menggunakan Hp dan juga laptop, media ini 
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membutuhkan teknologi (Nadia & Desyandri., 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan proses dan hasil belajar 

matematika menggunakan Game Based Learning (GBL) dengan media Wordwall kelas IV SDN 

194/II Sungai Pinang 

2 Metode 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research/CAR). 

Penelitian Tindakan Kelas  (PTK) adalah jenis penelitian yang dilakukan di dalam kelas oleh peneliti 

atau bersama orang lain. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengatasi masalah, meningkatkan 

kualitas, dan memperbaiki hasil belajar melalui tindakan tertentu dalam suatu langkah yang 

berulang (Norlaila & Hermina, 2025). PTK adalah sebuah studi yang dilakukan di kelas saat belajar 

berlangsung. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk “memperbaiki dan meningkatkan mutu 

pembelajaran dengan menekankan pada bagaimana proses belajar terjadi di dalam kelas” (Arif & 

Oktafiana, 2023). 

Penelitian ini dilakukan di SDN 194/II Sungai Pinang dan berlangsung dari tanggal 28-31 

Januari hingga 4-7 Februari 2026. subjek yang menjadi fokus penelitian ini meliputi seluruh 19 

siswa kelas IV dalam penelitian ini. Fokus penelitian ini adalah penggunaan model Game Based 

Learning (GBL) dengan media Wordwall, yang bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan 

proses dan hasil belajar Matematika.  Proses pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

lembar observasi dan alat tes sebagai instrumen. Pendekatan pengolahan data yang digunakan 

dalam kegiatan penelitian ini adalah pengolahan data deskriptif. 

3 Hasil dan Diskusi 
3.1 Hasil 

Materi pelajaran yang diajarkan adalah Bangun Datar. Untuk mengamati proses 

pembelajaran, peneliti menyiapkan format lembar  observasi yang akan diisi oleh pengamat dan 

rekan-rekannya. Data dari observasi peneliti terhadap proses pembelajaran guru disajikan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 1.Tabel Perbandingan Observasi Guru pada Siklus I dan II 

Siklus I Siklus II 

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Presentasi Presentasi Presentasi Presentasi 

73% 86% 95% 100% 

Peningkatan dari Siklus I P1 ke Siklus II P2 sebesar 27% 

 

bahwa “pada setiap pertemuan mengalami peningkatan proses pendidik selama mengajar, 

pada siklus I pertemuan 1 73% kemudian meningkat sebanyak 13% pada pertemuan 2 sehingga 

mencapai persentase 86%, kemudian dilanjutkan pada siklus II pertemuan 1 mencapai persentase 

95% meningkat 9% dari pertemuan sebelumnya, kemudian meningkat lagi 5% hingga mencapai 
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persentase 100% pada siklus II pertemuan 2. Ringkasan hasil observasi siswa disajikan pada grafik 

berikut: 

 

 
Gambar 3.Rekapitulasi Data Observasi Siswa dari Siklus I dan II 

Terdapat peningkatan dari pertemuan pertama siklus 1 ke pertemuan kedua dan ke 

pertemuan pertama siklus II. pada siklus I pertemuan 1 63% kemudian meningkat sebanyak 16% 

pada pertemuan 2 sehingga mencapai persentase 74%, kemudian dilanjutkan pada siklus II 

pertemuan 1 mencapai persentase 90% meningkat 16% dari pertemuan sebelumnya, kemudian 

pada siklus II pertemuan 2 presentase menetap yaitu 90%. Secara global, dapat disimpulkan bahwa 

hal ini menunjukkan perkembangan yang signifikan mulai dari awal pelaksanaan siklus I hingga 

tahap akhir siklus II, yaitu dari persentase siklus I pertemuan 1 63% menjadi 74% dipertemuan ke 

2,kemudian  siklus II pertemuan 1 dan pertemuan 2 menetsp di 90% sehingga persentase 

peningkatannya adalah  27%. 

Hasil tes pada Siklus I dan siklus II menunjukkan adanya peningkatan siswa berhasil mencapai 

kriteria penyelesaian minimum (KKTP) dengan persentase 70%. Berikut adalah tabel perbandingan 

satu contoh hasil tes pembelajaran siswa; 

Tabel 2. Hasil tes  Siklus I dan II 

Perbandingan hasil tes siswa 

Observasi Awal  Siklus I Siklus II 

38% 63% 79% 

Total Peningkatan dari siklus I ke siklus II yaitu 16% 

 

Dapat dilihat dari tabel 2 bahwa “pada setiap setiap siklus mengalami peningkatan dari 

observasi awal memiliki presentase 38% yang tuntas hingga pada siklus I meningkat 25% hingga 

mencapai 63% namun masih di bawah indikator keberhasilan, kemudian pada siklus II meningkat 

16% hingga mencapai presentase 79% sudah mencapai indikator keberhasilan, sehingga aktivitas 

PTK berhenti atau selesai pada siklus 2. 
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3.2 Diskusi 

3.2.1 Peningkatan Proses Belajar Matematika Menggunakan Model Game Based Learning (GBL) 
dengan media Wordwall 

Berdasarkan “hasil penelitian yang telah dilakukan dalam 2 siklus, pembelajaran 

menggunakan model Game Based Learning (GBL) dengan media Wordwall telah menghasilkan 

peningkatan yang nyata dalam proses belajar peserta didik. Hasil proses belajar peserta didik juga 

mengalami peningkatan dari observasi awal hingga siklus II. Penelitian ini juga dialami oleh 

beberapa peneliti sebelumnya, yaitu Berdasarkan hasil penelitian Febriyanti dkk., (2025) Izzah dkk. 

(2025) bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) dapat meningkatkan 

hasil belajar Matematika”.  

Hal ini dapat terjadi karena model pembelajaran Game Based Learning (GBL) memberikan 

tantangan kepada peserta didik, dalam kegiatan ini peserta didik diberikan tantangan memalui 

soal yang terdapat dalam “game Wordwall kelompok yang bisa menjawab pertanyaan dengan 

benar maka akan mendapatkan skor sedangkan kelompok yang jawabannya salah tidak mendapat 

skor sehingga pada kegiatan ini menciptakan kompetisi antar peserta didik. Kemudian melalui 

pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan motivasi dan juga melibatkan peserta didik 

dalam pembelajaran. Pembelajaran menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

(GBL) juga menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan” (Permana, 2022). 

Dengan metode belajar berbasis game ini dan dibantu oleh permainan edukatif, peserta didik 

tidak merasa terlalu membosankan atau lelah saat belajar. Suasana kelas jadi lebih hidup dan 

menyenangkan. peserta didik semakin bersemangat mengikuti pelajaran dari awal sampai selesai 

(Simarmata dkk., 2025). 

Permainan edukatif yang bagian dari model Game Based Learning (GBL) juga memiliki peran 

penting dalam meningkatkan proses belajar peserta didik. Permainan edukatif adalah jenis 

permainan yang dirancang untuk tujuan pembelajaran. Selain memberikan hiburan, permainan ini 

juga membantu mengembangkan keterampilan, pengetahuan, dan sikap positif, terutama pada 

anak-anak, Belajar sambil bermain membuat anak lebih mudah berpikir dan merasa senang, 

sehingga kemampuan berpikir yang lebih kompleks bisa dikembangkan komponen game juga 

membuat peserta didik merasa lebih terlibat dan menyukai proses pembelajaran (Saurina, 2022). 

Pembelajaran matematika bisa lebih menarik jika menggunakan media pembelajaran yang. 

sehingga dikembangkan media pembelajaran digital dalam bentukaplikasi yang interaktif dan 

menarik pembelajaran matematika interkatif (Yuliani dkk., 2022). 

Permainan game edukatif dalam model Game Based Learning (GBL) berbasis digital yaitu 

game Wordwall. pada game Wordwall peserta didik bisa menekan tombol jawab, lalu akan muncul 

tampilan jawaban untuk mengecek apakah pilihan jawaban mereka tepat, dan mereka dapat 

menekan papan peringkat untuk melihat hasilnya beserta posisi mereka secara langsung (Jannah 

& Masnawati, 2024). 
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Game Wordwall ini dimainkan secara berkelompok setiap kelompok memiliki 2 kesempatan 

dalam menjawab soal pada Siklus I menggunakan game membuka kotak, peserta didik diberikan 

kebebasan dalam memilih nomor soal. Kemudian pada siklus II menggunakan game roda acak 

peserta didik menekan tombol spin kemudian soal keluar berdasarkan panah berhentinya spin. 

Model Game Based Learning (GBL) dengan pendekatan permainan ini membuat peserta didik 

lebih senang dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 

Meskipun peneliti menemukan adanya peningkatan dalam proses belajar, masih ada 

beberapa hambatan yang ditemukan selama pelaksanaannya. Beberapa siswa tampak kurang 

memperhatikan saat berpartisipasi dalam belajar, selain itu pendidik belum cukup baik dalam 

memandu peserta didik untuk menarik kesimpulan bersama. Kehadiran peserta didik menjadi 

kendala, karena beberapa siswa tidak mengikuti pembelajaran. Faktor-faktor tersebut 

menunjukkan bahwa meskipun sudah ada kemajuan, proses belajar masih belum berjalan dengan 

baik secara keseluruhan. 

Penelitian ini menemukan bahwa “penggunaan media pembelajaran model Game Based 

Learning (GBL) dengan media Wordwall dapat memperbaiki proses dan hasil pembelajaran 

peserta didik dengan peningkatan proses 27%”. 

3.2.2 Peningkatan Hasil Belajar Matematika Menggunakan Model Game Based Learning (GBL) 

dengan media Wordwall 

Berdasarkan “hasil penelitian yang telah dilakukan dalam dua siklus, pembelajaran 

menggunakan model Game Based Learning (GBL) dengan media Wordwall telah menghasilkan. 

peningkatan yang nyata dalam hasil belajar peserta didik. Hasil tes belajar peserta didik mengalami 

peningkatan dari observasi awal sampai siklus II. Penelitian ini juga dialami oleh beberapa peneliti 

sebelumnya, yaitu Berdasarkan hasil penelitian Febriyanti dkk., (2025) Izzah dkk. (2025) bahwa 

penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) dapat meningkatkan hasil belajar 

Matematika. 

Hal ini dapat terjadi karena “penggunaan model Game Based Learning (GBL) yang sesuai 

dengan materi. Dalam Game Based Learning (GBL) peserta didik bekerja dalam kelompok untuk 

menyelesaikan pertanyaan melalui permainan edukatif”. Hal ini terlihat dari kemampuan peserta 

didik menjawab pertanyaan dalam permainan Wordwall dan ketepatan dalam memilih jawaban, 

yang mencerminkan pemahaman materi. Peningkatan hasil belajar menjadi dasar penilaian dalam 

mengetahui sejauh mana pencapaian pendidikan yang dilakukan bentuk nilai maupun penerapan 

di kehidupan sehari-hari (Ediyanto dkk., 2020). 

model Game Based Learning (GBL) dapat “meningkatkan hasil belajar peserta didik secara 

efektif karena menggabungkan kompetisi yang sehat dengan cara belajar bekerja sama yang 

melibatkan semua peserta didik dalam kegiatan kelompok. Proses permainan edukatif 

menciptakan suasana yang membuat peserta didik lebih fokus, lebih aktif, dan lebih bersemangat 

dalam memahami materi, sehingga mendukung keberhasilan kelompok. Selain itu, permainan 
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edukatif melibatkan peserta didik partisipasi aktif sehingga terbukti meningkatkan hasil belajar 

peserta didik” (Hasibuan dkk., 2022). Hal ini terjadi karena peserta didik diminta berpikir secara 

logis, berdiskusi, serta menyampaikan dan mempertimbangkan ide - ide mereka. Selama proses 

ini, mereka juga memperdalam pemahaman mereka, sehingga membangun pemahaman tentang 

konsep yang lebih kuat dan lebih dalam. 

Meningkatnya proses pembelajaran peserta didik juga mempengaruhi hasil belajar peserta 

didik, Penelitian ini menemukan bahwa “penggunaan media pembelajaran model Game Based 

Learning (GBL) dengan media Wordwall dapat memperbaiki hasil belajar peserta didik dengan 

peningkatan dari observasi awal meningkat 25% pada siklus I mencapai persentase 63% kemudian 

pada siklus II meningkat 16% sehingga mencapai persentase 79%”. 

4 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang “Penerapan Model Game Based Learning (GBL) dengan 

media Wordwall Untuk Meningkatkan proses dan Hasil Belajar Matematika Kelas IV SDN 194/II 

sungai pinang”. dapat disimpulkan bahwa Penerapan model pembelajaran Game Based Learning 

(GBL) dengan media Wordwall Peningkatan dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat melalui 

lembar observasi pada siklus I dan II. “Pada siklus I, hasil observasi pendidik menunjukkan kategori 

baik sebesar 73% di pertemuan 1, dan meningkat menjadi 86% dengan kategori sangat baik di 

pertemuan 2. Sementara itu, pada siklus II, pertemuan 1 menunjukkan peningkatan menjadi 95% 

dengan kategori sangat baik serta pertemuan 2 meningkat lagi 5% menjadi 100%. Di sisi lain, 

proses belajar peserta didik melalui lembar observasi pada siklus I pertemuan pertama mencatat 

kategori cukup baik dengan persentase 63,1%, yang kemudian mengalami kenaikan di pertemuan 

kedua menjadi 73,6% dengan kategori baik”. Pada siklus II, pertemuan pertama mendapatkan 

persentase 89% dan mampu dipertahankan di pertemuan kedua. Pengamatan terhadap 

pelaksanaan pembelajaran Bangun Datar dengan model Game Based Learning (GBL) 

menggunakan media Wordwall menunjukkan “peningkatan berdasarkan aspek aktivitas pendidik 

dan peserta didik dari siklus I ke siklus II. Aktivitas pendidik dari siklus I ke siklus II meningkat 

sebesar 27%, sedangkan lembar observasi peserta didik juga mengalami kenaikan sebesar 27%”. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran Bangun Datar menggunakan 

model Game Based Learning (GBL) dengan media Wordwall untuk Kelas IV SDN 194/II Sungai 

Pinang menunjukkan adanya peningkatan berdasarkan lembar observasi pendidik dan peserta 

didik antara siklus I dan siklus II.  

Hasil belajar peserta didik berdasarkan materi Bangun Datar dengan menerapkan model 

Game Based Learning (GBL) menggunakan media Wordwall, terlihat adanya kemajuan yang 

signifikan dari observasi awal hingga siklus II. Pada observasi awal, “hasil belajar peserta didik pada 

ulangan harian ketiga hanya mencapai 38% yang dikategorikan kurang baik. Kemudian, pada siklus 

I, terjadi peningkatan dengan persentase hasil belajar peserta didik mencapai 63% dengan kategori 

baik. Peningkatan ini berlanjut di siklus II, di mana hasil belajar peserta didik mencapai 79% dan 
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tetap dalam kategori baik. Setelah proses pengajaran materi Bangun Datar menggunakan Game 

Based Learning (GBL) dengan media Wordwall di kelas IV SDN 194/II Sungai Pinang, terlihat bahwa 

hasil belajar peserta didik juga mengalami peningkatan. 
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