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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
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“Semua sudah Allah atur, jangan takut gagal, 
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“Merantau bukan hanya tentang meninggalkan kampung halaman, tetapi juga 

tentang pulang dengan membawa perubahan. Dirantau kita belajar tentang 

kehidupan, diri sendiri, dan orang lain. Berangkat sendiri, pulang membawa 

sejuta pelajaran dan secarik gelar” 

 

“Ibu membahayakan nyawanya untuk melahirkanku ke dunia, jadi tidak 

mungkin aku tidak ada artinya” 
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❖ Orangtuaku tercinta Ilham Murni (Ayah), Rosi Wati (Ibu), dan Defrianto 
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Untuk orangtuaku yang paling aku cintai, terimakasih banyak selama ini 

banyak memberikan banyak motivasi, selalu mendoakanku, selalu 

menyirami kasih sayang dan selalu menasehatiku untuk menjadi lebih 

baik. 

❖ Adikku tercinta, Annisa Defsi Putri dan Aidil Muhammad Anugrah. 

Terimakasih sudah menjadi Mood boster dan menjadi alasanku untuk 

terus belajar dan memperbaiki diri menjadi lebih baik lagi. 

❖ Untuk tanteku Putri Permata Bunda yang sudah banyak membantu dan 

selalu ada selama proses pembuatan skripsi ini. Terimakasih sudah 

mengajari, memotivasi, mendoakan, meyakinkan, dan selalu mengatakan 

“pasti bisa”. 

❖ Begitu juga dengan sepupuku Nadia Devita Lala yang selalu menanyakan 

progresku, meyakinkan, dan menguatkanku bahkan disaat terpurukku. 

❖ Semua keluarga besar yang selalu mendoakanku. Sangat berterima kasih 

atas semua doa dan dukungan yang kalian berikan untuk mencapai ini. 

Semoga kebaikan kalian dibalas oleh Allah. 

❖ Sahabat seperjuanganku tim Expensive Women: Nurul Khotimah, Sabrina 

Khalilie dan Laila Hayati. Terimakasih telah berjuang bersama saling 
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❖ Teman seangkatan “Math 21” yang saling mendo’akan dan mensupport 
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❖ HMPS Pendidikan Matematika menjadi tempat penulis berorganisasi, 

menambah ilmu dan rekan yang luas.  

❖ Kampus dan Almamater Hijau unggul islami kebangganku. 

❖ Terakhir terima kasih kepada diriku sendiri, Nindi Ilma Putri Utami 

karena telah bertahan, berjuang, dan tidak menyerah meskipun banyak 
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PENGARUH GAME BASED LEARNING BERBANTUAN WEB WORDWALL 

TERHADAP HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK PADA MATERI SISTEM 

PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL (SPLDV) KELAS X SMA 

 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Model Pembelajaran 

Game Based Learning berbantuan media web Wordwall terhadap hasil belajar 

matematika peserta didik kelas X SMA NU Palembang pada materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Metodologi yang diterapkan adalah 

eksperimen dengan rancangan Posttest Only Control Design. Sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 30 peserta didik dari kelas X. 4 

sebagai kelompok eksperimen yang diterapkan dengan Game Based Learning 

berbantuan Wordwall, serta 30 peserta didik dari kelas X. 3 sebagai kelompok 

kontrol yang mengikuti pembelajaran Konvensional. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 10 

soal pilihan ganda dan 5 soal uraian. Analisis data dilakukan dengan uji-t 

setelah memenuhi syarat uji normalitas dan homogenitas. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pada kelompok eksperimen (81,63) lebih 

tinggi daripada nilai rata-rata kelompok kontrol (75,97), dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 

2,468 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,672 pada tingkat signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning yang didukung 

oleh media web Wordwall memberikan dampak positif dan signifikan 

terhadap pencapaian belajar matematika. 

 

Kata Kunci: Game Based Learning, Wordwall, Hasil Belajar, SPLDV, 

Matematika 
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THE EFFECT OF GAME BASED LEARNING ASSISTED BY WEB WORDWALL 

ON STUDENTS' LEARNING OUTCOMES ON THE SYSTEM OF LINEAR 

EQUATIONS WITH TWO VARIABLES (APLDV) IN GRADE X OF SMA 

 

 

Abstract 

 

 

This study aims to analyze the effect of the Game Based Learning Model assisted 

by Wordwall web media on the mathematics learning outcomes of class X 

students of SMA NU Palembang on the material of Two-Variable Linear Equation 

System (SPLDV). The methodology applied is an experiment with a Posttest Only 

Control Design. The sample used in this study consisted of 30 students from class 

X. 4 as an experimental group that was implemented with Game Based Learning 

assisted by Wordwall, and 30 students from class X. 3 as a control group that 

followed Conventional learning. The instrument used in this study was a learning 

outcome test consisting of 10 multiple choice questions and 5 essay questions. 

Data analysis was carried out using a t-test after fulfilling the requirements for 

normality and homogeneity tests. The results showed that the average value in 

the experimental group (81.63) was higher than the average value of the control 

group (75.97), with a t-value = 2.468 > t-table = 1.672 at a significance level of 

0.05. This shows that the implementation of the Game Based Learning Model 

supported by the Wordwall web media has a positive and significant impact on 

mathematics learning achievement. 

 

Keywords: Game-Based Learning, Wordwall, Learning Outcomes, SPLDV, 

Mathematics 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Matematika adalah salah satu cabang ilmu yang sangat penting dalam 

bidang pendidikan. Salah satu fungsi utamanya adalah menumbuhkan 

kemampuan berhitung, mengkuantifikasi, serta mengaplikasikan rumus 

matematika pada situasi kehidupan sehari-hari secara nyata. Lebih lanjut, 

matematika berfungsi sebagai landasan semua ilmu pengetahuan dan 

kemajuan teknis, sehingga menjadi topik wajib di semua jenjang pendidikan 

(Rizta, 2024:57). “Matematika diajarkan kepada semua peserta didik, dari 

tingkat sekolah dasar sampai sekolah menengah atas, matematika dipelajari 

dengan tujuan melatih berpikir kreatif, logis, kritis, analitis, kritis, sistematif 

sekaligus membangun keahlian kolaborasi, yang berlanjut hingga pendidikan 

tinggi. Oleh sebab itu, setiap generasi dituntut untuk menyadari bahwa 

menguasai pengetahuan matematika merupakan hal yang esensial bagi 

perkembangan ilmu dan kehidupan sehari-hari. 

Menguasai pengetahuan matematika memiliki peran yang sangat penting, 

sebab matematika merupakan ilmu dasar yang mendasari berbagai bidang 

kehidupan (Nery, 2018:157). Sofiyah (2025:115) menegaskan bahwa 

pengajaran matematika tidak hanya memprioritaskan sebatas transfer 

pengetahuan dari pendidik kepada peserta didik, melainkan juga 

pengaplikasian konsep yang telah dipelajari dalam kehidupan nyata. Sa'diyah 

(2020:144) menegaskan bahwa kualitas peserta didik bergantung pada mutu 

proses pendidikan yang diterapkan oleh instruktur di setiap institusi. Proses 

pembelajaran yang efektif secara konsisten melibatkan peserta didik dalam 

semua kegiatan pendidikan, sehingga meningkatkan motivasi dan 

menghasilkan hasil belajar yang optimal. 

Mulyasa (2009) dalam Puspitasari (2016:930) berpendapat bahwa 

pembelajaran dianggap berhasil dan berkualitas tinggi ketika mayoritas 

peserta didik terlibat secara aktif, secara fisik, mental, dan sosial dalam proses 

pembelajaran, sekaligus menunjukkan antusiasme yang signifikan, hasrat 
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belajar yang kuat, dan rasa percaya diri. Untuk memfasilitasi pengalaman 

belajar yang efektif, pendidik dapat menggunakan beragam metode 

pendidikan. Thobroni (2020) mendefinisikan model pembelajaran sebagai 

kerangka kerja konseptual yang secara sistematis menggambarkan proses 

pembelajaran untuk mengendalikan pengalaman pendidikan peserta didik 

secara efektif guna mencapai tujuan yang ditentukan. Proses pembelajaran 

yang efektif dapat dicapai dengan menggunakan strategi pedagogis yang 

selaras dengan tahap perkembangan, kebutuhan, dan minat peserta didik. 

Trianto (2010) sebagaimana dikutip dalam Purnomo (2022:3) mendefinisikan 

model pembelajaran sebagai strategi pembelajaran yang digunakan, yang 

mencakup tujuan pendidikan, tahap kegiatan pembelajaran, lingkungan 

belajar, dan pengelolaan kelas. Hal ini dirancang untuk mempermudah 

pendidik dan perancang instruksional dalam menyusun serta melaksanakan 

pembelajaran. Contoh model yang cukup populer adalah Game Based Learning, 

yang menekankan penggunaan permainan sebagai sarana untuk mencapai 

tujuan belajar. 

Wibawa (2021:20) mendefinisikan Game Based Learning merupakan 

metode mendidik yang mengharuskan keterlibatan pelajar melalui cara yang 

menyenangkan, sehingga meningkatkan antusiasme mereka terhadap mata 

pelajaran. Pho (2015) mendefinisikannya sebagai integrasi elemen permainan 

ke dalam proses pendidikan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dengan materi pembelajaran secara menyenangkan dan dinamis. Prasetya 

(2013) dalam Maulidina (2018:114) mendefinisikan Game Based Learning 

sebagai pendekatan yang menempatkan peserta didik sebagai pusat 

pembelajaran dengan memanfaatkan permainan elektronik atau digital 

sebagai sarana pendidikan. 

Wahyuning (2022) menegaskan bahwa Game Based Learning menawarkan 

manfaat seperti menumbuhkan ketertarikan serta keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran, disertai dengan pemberian umpan balik yang 

langsung dan cepat. Keterlibatan peserta didik yang signifikan dalam 

pemecahan masalah dalam permainan akan mengembangkan keterampilan 

peserta didik dalam berpikir kritis. Game Based Learning berdampak positif 
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terhadap kinerja akademik, kemampuan pemecahan masalah, dan motivasi 

belajar peserta didik. Game Based Learning mampu menjadikan pendidikan 

lebih interaktif dan disenangi, mengurangi monoton, dan meningkatkan 

berbagai kemampuan yang dikembangkan oleh peserta didik. Pendekatan 

Game Based Learning memanfaatkan media berbasis digital maupun cetak, 

guna memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Permainan yang 

mengintegrasikan media digital dan cetak memfasilitasi transmisi 

pengetahuan, meningkatkan pemahaman, dan meningkatkan kemampuan 

asesmen dalam proses pendidikan. Media pembelajaran yang cocok untuk 

menerapkan konsep Game Based Learning ini adalah platform Wordwall 

(media digital). 

Sari (2021:196) mengungkapkan Wordwall bukan saja berperan sebagai 

alat bantu pembelajaran, namun juga menjadi media asesmen yang memicu 

keterlibatan aktif peserta didik. Dengan fitur interaktifnya, Wordwall 

memperkuat hubungan belajar antara pendidik dan peserta didik, serta 

menumbuhkan sikap kreatif dan inovatif selama proses pembelajaran 

berlangsung. Wagstaff (1999) dalam Pamungkas (2021:139) menyatakan 

bahwa Wordwall merupakan media pembelajaran yang seharusnya 

dimanfaatkan, bukan dipamerkan atau diamati saja. Wordwall sebagai media 

pembelajaran dapat dirancang untuk menumbuhkan aktivitas belajar 

kolaboratif, sekaligus memberi peluang kepada peserta didik untuk ikut 

berkontribusi dalam proses pengembangannya. Kelebihan lain dari Wordwall 

adalah kemampuannya membantu peserta didik memahami pembelajaran 

dengan lebih mudah, dan hal ini dapat diterapkan secara luas pada jenjang 

pendidikan dasar hingga menengah. (Nisa & Susanto, 2022). Wordwall dapat 

meningkatkan kreativitas dengan memungkinkan peserta didik terlibat dalam 

pembelajaran yang menyenangkan bersama teman sebayanya, baik secara 

individu maupun kolaboratif. Aktivitas di Wordwall, yang telah disiapkan 

sebelumnya oleh pendidik, menantang daya cipta peserta didik (Mujahidin et 

al., 2021). 

Pemanfaatan Wordwall cocok untuk beragam topik matematika, termasuk 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk kelas X SMA. Materi 
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SPLDV mencakup pemahaman struktur persamaan linear, mengidentifikasi 

solusi untuk pasangan persamaan, dan penggunaan SPLDV dalam soal 

kontekstual. Wordwall dapat memfasilitasi pencocokan pertanyaan dan 

jawaban, memasangkan sistem persamaan dengan solusinya, serta soal pilihan 

ganda atau soal cerita benar/salah untuk menilai pemahaman konteks SPLDV. 

Metode ini memungkinkan peserta didik untuk merespons dengan cepat dan 

akurat, mendorong kompetisi yang sehat dan pengulangan konsep yang 

menyenangkan. 

Berdasarkan uraian di atas hal ini selaras dengan peneliti terdahulu Elvina 

(2024), dalam skripsinya menyatakan bahwa bahwa hasil belajar peserta didik 

menunjukkan peningkatan yang terlihat ketika dibandingkan antara sebelum 

perlakuan diterapkan dan setelah perlakuan dilaksanakan. Selain itu 

berdasarkan uji N Gain Score menampilkan bahwa nilai rata rata N Gain pada 

kelas eksperimen yang menggunakan model Game Based Learning berbantuan 

media papan kartu sebesar 78% termasuk kategori efektif. Sedangkan Nisa 

(2023), dalam skripsinya menyatakan bahwa penerapan Model pembelajaran 

Game Based Learning terbukti efektif dalam meningkatkan prestasi belajar 

matematika peserta didik. Efektivitas ini terlihat dari rata-rata nilai peserta 

didik yang memperoleh perlakuan dengan Game Based Learning berbasis 

Quizizz, yang lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti 

pembelajaran menggunakan model kooperatif. 

Berdasarkan penjelasan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, 

dapat diketahui bahwa penerapan Game Based Learning dengan bantuan 

media papan kartu maupun aplikasi Quizizz memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Melihat keberhasilan 

tersebut, peneliti terdorong untuk melaksanakan eksperimen dengan 

menggunakan Game Based Learning yang didukung web Wordwall pada materi 

SPLDV. Upaya ini diharapkan dapat menjadi alternatif untuk menjawab 

permasalahan pembelajaran yang telah dipaparkan pada uraian sebelumnya. 

Pembelajaran Game Based Learning berbantuan web Wordwall dapat 

menjadi solusi inovatif bagi pendidik dalam mengupayakan pembelajaran 

yang efisien dan efektif yang dapat membantu peserta didik dalam memahami 
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materi, lebih berkonsentrasi dan aktif serta pembelajaran jauh lebih 

menyenangkan. Diharapkan dengan menerapkan model Game Based Learning 

berbantuan web Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar matematika 

peserta didik salah satunya pada materi SPLDV di Kelas X. Model pembelajaran 

Game Based Learning berbantuan Wordwall bisa diterapkan pada materi 

SPLDV dengan beberapa variasi. Model ini bisa meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan peserta didik secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

Wordwall dapat digunakan untuk membuat berbagai jenis permainan, kuis, 

dan aktivitas yang relevan dengan materi SPLDV.  

Oleh karena itu, menggunakan Game Based Learning berbantukan web 

Wordwall berpotensi meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, peneliti merasa terdorong untuk melakukan 

penelitian ilmiah. Atas dasar itu, peneliti menetapkan judul penelitian 

“Pengaruh Game Based Learning Berbantuan Web Wordwall Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV) Kelas X SMA”. 

B. Batasan Masalah  

Fokus penelitian ini yaitu pada hasil belajar peserta didik di kelas X SMA 

NU Palembang yang belajar materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

(SPLDV). Fokus utama penelitian adalah bagaimana peserta didik belajar 

menggunakan Game Based Learning yang dibantu oleh media web Wordwall. 

C. Rumusan Masalah 

Didasarkan penjelasan batasan masalah di atas, rumusan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: "Bagaimana pengaruh Game Based Learning dengan 

bantuan media web Wordwall terhadap hasil belajar peserta didik pada materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) kelas X di SMA NU 

Palembang?". 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning 
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yang dibantu oleh web Wordwall terhadap prestasi belajar peserta didik pada 

materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan kontribusi yang positif dari 

aspek teoritis maupun praktis, dengan rincian manfaat sebagai berikut: 

1. Secara konseptual, penelitian ini diharapkan mampu memperluas 

wawasan keilmuan dalam bidang pendidikan, khususnya pada jenjang 

Sekolah Menengah Atas. Penekanan utamanya terletak pada 

pemanfaatan model Game Based Learning berbantuan web Wordwall 

sebagai alternatif strategi pembelajaran guna meningkatkan prestasi 

belajar matematika peserta didik. 

2. Secara Praktis 

Manfaat praktis dari penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Bagi pihak sekolah, penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

sumbangan positif dalam upaya meningkatkan mutu serta 

efektivitas proses pembelajaran di lingkungan sekolah. 

b. Untuk pendidik, hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai 

bahan rujukan sekaligus pertimbangan dalam merancang 

pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik, sehingga dapat 

mendorong peningkatan capaian belajar peserta didik. 

c. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan 

motivasi belajar, memperdalam pemahaman terhadap konsep, 

serta membantu meningkatkan prestasi belajar khususnya pada 

mata pelajaran matematika. 

d. Untuk peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman berharga 

serta memperluas wawasan dalam penulisan karya ilmiah, 

sekaligus memenuhi salah satu persyaratan akademik dalam 

menyelesaikan program studi S1 Pendidikan Matematika. 

 

F. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian merupakan perkiraan sementara terhadap 

permasalahan yang diajukan. Berdasarkan kajian teori dan masalah yang 
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ditemukan, hipotesis dalam penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan 

model pembelajaran yang diterapkan selama proses belajar berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar peserta didik pada materi Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel (SPLDV) kelas X SMA NU Palembang 

G. Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini meliputi variabel-variabel yang diteliti yaitu: 

1. Variabel bebas (independent) 

Variabel yang dipandang sebagai penyebab munculnya variabel terikat. 

Maka variabel bebasnya adalah Model Pembelajaran Game Based Learning 

sebagai variabel (X). 

2. Variabel terikat (dependent) 

Variabel yang dipengaruhi atau dihasilkan oleh variabel independen. 

Akibatnya, hasil belajar peserta didik sebagai variabel (Y) merupakan 

variabel dependen. 

 

H. Daftar Istilah 

Daftar istilah atau daftar kunci dan defenisinya yang ada dalam penelitian 

ini antara lain: 

1. Model Pembelajaran merupakan suatu kerangka kerja atau pola yang 

dijadikan acuan dalam melaksanakan proses belajar mengajar. 

2. Model Pembelajaran Game Based Learning adalah pendekatan di mana 

peserta didik memperoleh pengetahuan melalui pengalaman bermain 

yang sengaja dirancang guna mencapai tujuan pendidikan tertentu. 

3. Web Wordwall adalah sebuah platform berbasis daring yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat sekaligus membagikan 

aktivitas pembelajaran interaktif. 

4. Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) adalah 

sekumpulan persamaan linear yang memiliki solusi sama (atau tidak 

memiliki solusi) untuk setiap persamaan yang ada. 

5. Hasil belajar mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, serta 

nilai yang diperoleh peserta didik dari proses pengalaman belajarnya. 
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