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Abstract

This research aims to improve the learning outcomes of Pancasila Education for fifth-grade
students thru the implementation of the Wordwall application in teaching. The research
uses the Classroom Action Research approach, which is conducted in two cycles, each
including the stages of planning, action implementation, observation, and reflection. The
research subjects consisted of 30 fifth-grade students for the 2024/2025 academic year at
UPT SDN 060809 Medan Kota. Data collection techniques include learning outcome tests
to measure students' cognitive achievements and observations to assess students' activities
and participation during the learning process. Data were analyzed using quantitative
descriptive techniques to calculate the average scores and the percentage of classical
completeness, as well as qualitative descriptive analysis to interpret the observation results.
The research results show a significant improvement in all indicators. The average student
score increased from 64.3 in the pre-action phase to 71.8 in Cycle I and 84.6 in Cycle II. The
classical completeness improved from 43.3% to 63.3% in Cycle I and reached 90.0% in Cycle
II. Student activity also increased from 40.0% to 86.7%. It is concluded that the use of
Wordwall based on game-based learning effectively enhances learning outcomes and
student engagement. This study recommends the systematic and reflective use of
interactive digital media to support Pancasila Education learning in elementary schools.

Keywords: Wordwall, Pancasila Education, Learning Outcomes, Classroom Action
Research, Game-Based Learning

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas
V melalui implementasi aplikasi Wordwall dalam pembelajaran. Penelitian menggunakan
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research) yang dilaksanakan
dalam dua siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 30 siswa kelas V Tahun Ajaran
2024/2025 di UPT SDN 060809 Medan Kota. Teknik pengumpulan data meliputi tes hasil
belajar untuk mengukur capaian kognitif siswa serta observasi untuk menilai aktivitas dan
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partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Data dianalisis menggunakan
teknik deskriptif kuantitatif untuk menghitung rata-rata nilai dan persentase ketuntasan
klasikal, serta analisis deskriptif kualitatif untuk menginterpretasikan hasil observasi.
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada seluruh indikator.
Rata-rata nilai siswa meningkat dari 64,3 pada pra-tindakan menjadi 71,8 pada Siklus I dan
84,6 pada Siklus II. Ketuntasan klasikal meningkat dari 43,3% menjadi 63,3% pada Siklus I
dan mencapai 90,0% pada Siklus II. Aktivitas siswa juga meningkat dari 40,0% menjadi
86,7%. Disimpulkan bahwa penggunaan Wordwall berbasis game-based learning efektif
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa. Penelitian ini merekomendasikan
pemanfaatan media digital interaktif secara sistematis dan reflektif untuk mendukung
pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Kata Kunci: Wordwall, Pendidikan Pancasila, Hasil Belajar, Penelitian Tindakan Kelas,
Game-Based Learning

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah lisensi CC BY-SA 4.0.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam
praktik pembelajaran di sekolah dasar (Garcia-Marigdmez et al., 2026; Labuem et al., 2025;
Regli et al., 2026; Subakti et al., 2025). Integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak lagi
dipandang sebagai pelengkap, melainkan sebagai kebutuhan untuk menjawab tantangan
abad ke-21. Pembelajaran yang sebelumnya bersifat konvensional dan berpusat pada guru
(teacher-centered learning) kini bertransformasi menuju pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik (student-centered learning) (Ansya, 2023; Meng et al., 2025, Wu et al., 2025).
Dalam konteks ini, pemanfaatan aplikasi pembelajaran interaktif menjadi salah satu strategi
inovatif untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, termasuk dalam mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Secara teoretis, penggunaan media pembelajaran digital didasarkan pada teori
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta
didik melalui pengalaman belajar yang bermakna (Liu et al., 2025; Rahmadani et al., 2025;
Sitompul et al., 2025). Teori ini sejalan dengan konsep active learning yang mendorong siswa
untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran melalui aktivitas interaktif,
diskusi, dan refleksi (Simarmata et al., 2025; Siregar et al., 2025). Aplikasi Wordwall sebagai
media berbasis game-based learning memungkinkan siswa belajar melalui permainan
edukatif, kuis interaktif, dan tantangan berbasis soal yang dirancang sesuai dengan tujuan
pembelajaran (Cucu Mardiana et al., 2025; Harirah & Khairi, 2025). Dengan demikian,
proses pembelajaran tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga partisipatif dan
menyenangkan.

Selain itu, teori motivasi belajar seperti yang dikemukakan dalam konsep intrinsic
motivation dan extrinsic motivation menjelaskan bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan minat dan antusiasme siswa (Ansya & Salsabilla, 2025; Ningsi & Hartono,
2025; Xie et al., 2025). Elemen permainan seperti skor, waktu, dan peringkat dalam Wordwall
menghadirkan unsur kompetisi yang sehat dan memberikan umpan balik langsung
(immediate feedback) (Anjani et al., 2025; Ansya et al., 2025; Damayanti et al., 2025). Hal ini
dapat memperkuat pemahaman konsep sekaligus meningkatkan rasa percaya diri siswa
dalam menjawab soal. Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, media yang menarik
sangat penting untuk menanamkan nilai-nilai kebangsaan secara kontekstual dan tidak
bersifat hafalan semata.

Namun demikian, berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 060809 Medan
Kota, ditemukan bahwa hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V masih tergolong
rendah. Sebagian besar siswa menunjukkan kurangnya minat dan partisipasi aktif selama
pembelajaran berlangsung. Proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan
penggunaan buku teks, sehingga siswa cenderung pasif dan kurang memahami materi
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secara mendalam. Kondisi ini berdampak pada rendahnya nilai ulangan harian serta
kurang optimalnya pencapaian kompetensi yang diharapkan.

Permasalahan rendahnya hasil belajar tersebut menunjukkan adanya kesenjangan
antara harapan kurikulum dan praktik pembelajaran di kelas. Pendidikan Pancasila sebagai
mata pelajaran yang menanamkan nilai karakter, moral, dan kebangsaan memerlukan
pendekatan yang kontekstual dan aplikatif. Apabila proses pembelajaran tidak dikemas
secara menarik dan interaktif, maka siswa akan mengalami kejenuhan dan kesulitan dalam
menginternalisasi nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus
memperbaiki hasil belajar secara signifikan.

Penelitian terdahulu, Apriyani et al. (2025); Dewi et al. (2025) dan Maulana et al.
(2025) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis digital, khususnya
aplikasi Wordwall, efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Studi
Agustin et al. (2025); Annisa et al. (2025) dan Panis et al. (2025) melaporkan adanya
peningkatan nilai rata-rata kelas, peningkatan keaktifan siswa, serta perbaikan motivasi
belajar setelah penerapan Wordwall dalam pembelajaran. Penelitian-penelitian tersebut
umumnya menggunakan pendekatan eksperimen maupun classroom action research yang
menunjukkan bahwa integrasi media interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih kondusif dan menyenangkan.

Meskipun demikian, penelitian terkait penggunaan Wordwall dalam mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas V sekolah dasar, khususnya di SD Negeri 060809 Medan Kota,
masih terbatas. Setiap konteks sekolah memiliki karakteristik peserta didik dan kondisi
pembelajaran yang berbeda, sehingga diperlukan penelitian yang bersifat kontekstual. Oleh
sebab itu, penelitian ini dirancang dalam bentuk penelitian tindakan kelas (classroom action
research) untuk mengimplementasikan penggunaan aplikasi Wordwall secara sistematis
melalui beberapa siklus tindakan, observasi, dan refleksi guna memperbaiki proses
pembelajaran secara berkelanjutan.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas implementasi penggunaan aplikasi Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar
Pendidikan Pancasila siswa kelas V SD Negeri 060809 Medan Kota melalui penelitian
tindakan kelas. Penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan kontribusi terhadap
peningkatan nilai akademik siswa, tetapi juga memberikan model inovasi pembelajaran
yang dapat diterapkan secara berkelanjutan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar.

2. METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) atau Classroom Action Research. Secara konseptual, PTK merupakan suatu
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bentuk penelitian reflektif yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri dengan tujuan
untuk memperbaiki kualitas proses dan hasil pembelajaran secara berkelanjutan (Adnan &
Latief, 2020; Amarulloh & Irvani, 2025; Susanto et al., 2025). Landasan metode ini berpijak
pada prinsip perbaikan praktik pembelajaran melalui siklus tindakan yang sistematis, yaitu
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan ini relevan
digunakan karena permasalahan yang diteliti bersifat kontekstual dan terjadi secara
langsung dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V.

Penelitian ini dirancang menggunakan dua siklus tindakan. Setiap siklus terdiri atas
empat tahap utama, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi
(observing), dan refleksi (reflecting) (Amarulloh & Irvani, 2025; Sudrajat, 2025). Pada tahap
perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran yang mengintegrasikan
penggunaan aplikasi Wordwall, termasuk Modul Ajar, instrumen observasi, dan tes hasil
belajar. Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan pembelajaran
Pendidikan Pancasila berbasis Wordwall di kelas. Selanjutnya, tahap observasi dilakukan
untuk mengamati aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Tahap
refleksi digunakan untuk menganalisis kelebihan dan kekurangan pada siklus berjalan
guna menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.

Subjek penelitian ini adalah 30 orang siswa kelas V Tahun Ajaran 2024/2025 di UPT
SDN 060809 Medan Kota. Pemilihan subjek didasarkan pada hasil observasi awal yang
menunjukkan masih rendahnya hasil belajar Pendidikan Pancasila di kelas tersebut.
Karakteristik siswa yang beragam dalam hal kemampuan akademik, motivasi belajar, dan
partisipasi kelas menjadi pertimbangan penting dalam pelaksanaan tindakan. Dengan
jumlah 30 siswa, penelitian ini memungkinkan analisis yang komprehensif terhadap
peningkatan hasil belajar secara klasikal maupun individual.

Lokasi penelitian dilaksanakan di UPT SDN 060809 Medan Kota. Pemilihan lokasi
ini didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah tersebut memiliki fasilitas pendukung
pembelajaran berbasis teknologi yang memadai, seperti ketersediaan perangkat proyektor
dan akses internet. Selain itu, sekolah memberikan dukungan terhadap inovasi
pembelajaran berbasis digital. Lingkungan sekolah yang kondusif menjadi faktor
pendukung dalam pelaksanaan tindakan yang berfokus pada penggunaan aplikasi
Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi tes dan non-tes. Teknik tes
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa melalui soal evaluasi pada setiap akhir
siklus (Susilawati et al., 2025). Tes disusun berdasarkan indikator kompetensi yang telah
ditetapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Sementara itu, teknik non-tes
meliputi observasi dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas
belajar siswa, keterlibatan dalam penggunaan Wordwall, serta kinerja guru selama
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pembelajaran. Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung berupa daftar
nilai, foto kegiatan, dan catatan lapangan yang relevan dengan pelaksanaan tindakan.

Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif
digunakan untuk menghitung rata-rata nilai hasil belajar siswa dan persentase ketuntasan
belajar secara klasikal. Data dibandingkan antara pra-tindakan, siklus I, dan siklus II untuk
melihat peningkatan yang terjadi. Sementara itu, analisis kualitatif dilakukan terhadap data
hasil observasi dengan menggunakan pendekatan deskriptif untuk menggambarkan
perubahan aktivitas dan motivasi belajar siswa selama penerapan Wordwall. Hasil analisis
pada setiap siklus menjadi dasar refleksi dalam menentukan keberhasilan tindakan dan
perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Tahap Pra-Tindakan

Pada tahap pra-tindakan, dilakukan tes diagnostik untuk memetakan kemampuan
awal siswa. Hasil tes menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa kelas V adalah 64,3, berada
di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sebesar 75.
Dari 30 siswa, hanya 13 siswa (43,3%) yang mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 17
siswa (56,7%) belum tuntas. Secara konseptual, siswa cenderung memahami materi
Pendidikan Pancasila secara parsial dan belum mampu mengaitkan nilai-nilai Pancasila
dengan konteks kehidupan sehari-hari. Temuan ini diperkuat oleh hasil observasi yang
menunjukkan bahwa hanya 40,0% siswa yang aktif bertanya, menjawab, atau terlibat dalam
diskusi kelas. Rendahnya partisipasi ini mengindikasikan bahwa strategi pembelajaran
sebelumnya belum sepenuhnya mendorong active engagement dan konstruksi pengetahuan
secara bermakna.
3.2. Tahap Siklus I

Pelaksanaan Siklus I dilakukan dengan mengintegrasikan Wordwall sebagai media
kuis interaktif berbasis game-based learning. Guru merancang aktivitas berupa permainan
mencocokkan konsep, pilihan ganda berbatas waktu, dan kuis kompetitif yang ditampilkan
melalui proyektor kelas. Hasil evaluasi pada akhir Siklus I menunjukkan adanya
peningkatan rata-rata nilai menjadi 71,8, atau meningkat 7,5 poin dibandingkan pra-
tindakan. Persentase ketuntasan klasikal naik menjadi 63,3% (19 siswa tuntas),
menunjukkan peningkatan sebesar 20,0%. Aktivitas siswa yang tergolong aktif berdasarkan
lembar observasi juga meningkat menjadi 66,7%. Meskipun terjadi perbaikan yang cukup
berarti, capaian tersebut belum memenuhi indikator keberhasilan penelitian yang
ditetapkan, yaitu ketuntasan klasikal minimal 85%. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi
pada Siklus I belum memberikan dampak optimal.

Secara rinci, perbandingan capaian pra-tindakan dan Siklus I dapat dilihat pada
Tabel 1 berikut:
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Tabel 1. Hasil Belajar dan Aktivitas Siswa pada Pra-Tindakan dan Siklus I

Indikator Pra-Tindakan Siklus I
Rata-rata Nilai 64,3 71,8
Ketuntasan Klasikal (%) 43,3% 63,3%
Aktivitas Siswa Aktif (%) 40,0% 66,7%

Hasil refleksi pada akhir Siklus I mengidentifikasi beberapa faktor penghambat.
Pertama, sebagian siswa masih membutuhkan adaptasi dalam menggunakan perangkat
digital secara mandiri. Kedua, pengelolaan waktu pada sesi kuis belum sepenuhnya efektif
sehingga diskusi reflektif kurang mendalam. Ketiga, fitur umpan balik langsung (immediate
feedback) belum dimaksimalkan untuk memperkuat pemahaman konseptual. Berdasarkan
refleksi tersebut, dilakukan perbaikan pada Siklus II dengan memberikan panduan teknis
yang lebih sistematis, mengoptimalkan manajemen waktu, serta memperluas sesi klarifikasi
konsep setelah permainan selesai.

3.3. Tahap Siklus II

Pada Siklus II, implementasi Wordwall dilakukan dengan strategi yang lebih
terstruktur dan kontekstual. Guru menambahkan variasi template berbasis studi kasus dan
skenario kehidupan nyata yang mencerminkan pengamalan nilai-nilai Pancasila. Proses
pembelajaran juga dilengkapi dengan diskusi kelompok kecil untuk memperdalam analisis
sebelum siswa mengikuti kuis interaktif. Hasil evaluasi akhir menunjukkan peningkatan
yang lebih signifikan dibandingkan Siklus I. Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 84,6,
atau naik 12,8 poin dari Siklus I dan 20,3 poin dari pra-tindakan. Ketuntasan klasikal
mencapai 90,0% (27 siswa tuntas), melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan.
Aktivitas siswa aktif meningkat menjadi 86,7%, menunjukkan partisipasi yang lebih merata
dan intensif.

Perbandingan capaian Siklus I dan Siklus II disajikan pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Perbandingan Hasil Siklus I dan Siklus II

Indikator Siklus I Siklus I1
Rata-rata Nilai 71,8 84,6
Ketuntasan Klasikal (%) 63,3% 90,0%
Aktivitas Siswa Aktif (%) 66,7% 86,7%

Secara statistik deskriptif, peningkatan rata-rata nilai dari pra-tindakan ke Siklus II
mencapai 31,6%, sedangkan peningkatan ketuntasan klasikal mencapai 46,7%. Data ini
menunjukkan bahwa intervensi berbasis Wordwall memiliki dampak yang kuat terhadap
peningkatan hasil belajar. Selain itu, peningkatan aktivitas siswa sebesar 46,7% dari kondisi
awal mengindikasikan bahwa pembelajaran menjadi lebih partisipatif dan kolaboratif.
Observasi kelas menunjukkan siswa lebih antusias, percaya diri dalam menjawab
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pertanyaan, serta mampu memberikan argumentasi yang lebih rasional terkait nilai-nilai
Pancasila.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian, implementasi aplikasi Wordwall dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila terbukti memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa melalui dua siklus Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research).
Peningkatan tersebut tercermin dari rata-rata nilai siswa yang semula 64,3 pada tahap pra-
tindakan meningkat menjadi 71,8 pada Siklus I dan mengalami peningkatan signifikan
menjadi 84,6 pada Siklus II, dengan persentase kenaikan berturut-turut sebesar 11,7% dan
17,8%, serta peningkatan kumulatif mencapai 31,6%. Sejalan dengan hal tersebut,
ketuntasan belajar secara klasikal juga menunjukkan perkembangan yang substansial, yaitu
dari 43,3% pada pra-tindakan menjadi 63,3% pada Siklus I dan mencapai 90,0% pada Siklus
II. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan Wordwall mampu meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran berbasis
gamification, sehingga berdampak langsung pada capaian kognitif. Hasil penelitian ini
selaras dengan temuan Lai & Hu (2025) dan Szilagyi et al. (2025) yang menyatakan bahwa
integrasi unsur permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan performa akademik
siswa secara signifikan dibandingkan dengan metode konvensional.

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui perspektif teori konstruktivisme
yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui
pengalaman belajar yang bermakna (Gannar & Kilani, 2025; Taufiq et al., 2025). Penggunaan
Wordwall yang berbasis game-based learning mendorong siswa untuk terlibat dalam proses
belajar secara interaktif dan reflektif. Elemen permainan seperti skor, batas waktu, dan
peringkat menciptakan suasana kompetitif yang sehat serta meningkatkan engagement
siswa. Mposula & Oyetade (2025) dan Rye et al. (2025) menegaskan bahwa desain
pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi kuat dalam meningkatkan keterlibatan
kognitif dan afektif siswa. Hal ini tercermin dari peningkatan aktivitas belajar siswa yang
awalnya hanya 40,0% pada pra-tindakan, meningkat menjadi 66,7% pada Siklus I, dan
mencapai 86,7% pada Siklus II. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar tidak hanya
dipengaruhi oleh penyampaian materi, tetapi juga oleh kualitas interaksi dan keterlibatan
aktif siswa.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh temuan Ljubojevic et al. (2025) dan Sun &
Nembhard (2025) dalam teori multimedia learning, yang menyatakan bahwa kombinasi
elemen visual dan interaktif dapat memperkuat pemrosesan informasi dalam memori kerja
dan memori jangka panjang. Dalam konteks penelitian ini, Wordwall menyediakan stimulus
visual dan interaktif yang membantu siswa memahami konsep nilai-nilai Pancasila secara
lebih konkret. Penelitian empiris lain menunjukkan bahwa penggunaan platform kuis
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digital seperti Wordwall dapat meningkatkan rata-rata hasil belajar sebesar 15%-25%
dibandingkan pembelajaran berbasis ceramah (Asriyanti & Afnita, 2025; Selvi Dwi
Hartiyani & Landung Sudarmana, 2025). Peningkatan sebesar 31,6% dalam penelitian ini
bahkan melampaui rata-rata temuan tersebut, yang kemungkinan dipengaruhi oleh desain
tindakan reflektif melalui dua siklus yang sistematis.

Secara pedagogis, peningkatan ketuntasan klasikal dari 43,3% menjadi 90,0%
menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa mampu mencapai standar kompetensi yang
ditetapkan. Lonjakan sebesar 46,7% ini menandakan bahwa intervensi tidak hanya
berdampak pada siswa berkemampuan tinggi, tetapi juga membantu siswa dengan
kemampuan awal rendah untuk mencapai ketuntasan. Fenomena ini dapat dijelaskan
melalui konsep learning equity effect, yaitu kondisi ketika strategi pembelajaran mampu
memperkecil kesenjangan capaian antar siswa. Chen et al. (2025) dan Khazanchi et al. (2025)
menegaskan bahwa pemberian umpan balik langsung (immediate feedback) merupakan salah
satu faktor dengan pengaruh tinggi terhadap peningkatan prestasi belajar. Optimalisasi
fitur umpan balik pada Siklus II berkontribusi dalam memperbaiki miskonsepsi secara
cepat dan memperkuat pemahaman konseptual siswa.

Dari aspek motivasional, peningkatan aktivitas siswa sebesar 46,7% dari pra-
tindakan ke Siklus II mengindikasikan perubahan perilaku belajar yang signifikan. Siswa
menjadi lebih antusias, responsif, dan kolaboratif selama pembelajaran berlangsung. Hal ini
sesuai dengan teori motivasi yang menekankan pentingnya intrinsic motivation dan extrinsic
reinforcement dalam proses belajar (Chiang, 2025; Taufikin et al., 2025). Elemen skor,
tantangan, dan penghargaan dalam Wordwall berfungsi sebagai penguat eksternal yang
secara bertahap memunculkan motivasi intrinsik untuk memahami materi. Dengan
demikian, integrasi unsur permainan dalam pembelajaran tidak sekadar meningkatkan
kesenangan belajar, tetapi juga memperkuat regulasi diri siswa dalam mencapai tujuan
akademik.

Dengan demikian, menunjukkan bahwa implementasi Wordwall melalui
pendekatan Classroom Action Research efektif dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan
Pancasila siswa kelas V. Peningkatan rata-rata nilai sebesar 31,6%, ketuntasan klasikal
sebesar 46,7%, serta aktivitas siswa sebesar 46,7% menunjukkan dampak intervensi yang
konsisten dan signifikan. Temuan ini mengonfirmasi efektivitas pembelajaran berbasis
game-based learning sebagaimana dilaporkan dalam berbagai studi terdahulu (Cai et al., 2025;
Hsiao et al., 2025; Sharma et al., 2025). Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya
memperkuat bukti empiris tentang efektivitas media digital interaktif, tetapi juga
memberikan kontribusi praktis bagi pengembangan strategi pembelajaran inovatif yang
reflektif, adaptif, dan berorientasi pada peningkatan kualitas pendidikan secara
berkelanjutan.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan melalui dua siklus Penelitian
Tindakan Kelas (Classroom Action Research), dapat disimpulkan bahwa implementasi
aplikasi Wordwall secara sistematis dan reflektif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas V. Peningkatan rata-rata nilai dari 64,3 pada pra-
tindakan menjadi 84,6 pada Siklus II, disertai kenaikan ketuntasan klasikal dari 43,3%
menjadi 90,0%, serta peningkatan aktivitas belajar siswa dari 40,0% menjadi 86,7%,
menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis game-based learning mampu memberikan
dampak signifikan baik pada aspek kognitif maupun partisipatif. Integrasi fitur interaktif
dan immediate feedback dalam Wordwall tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual
siswa terhadap nilai-nilai Pancasila, tetapi juga memperkuat motivasi dan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, Wordwall dapat direkomendasikan
sebagai alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif, adaptif, dan relevan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.
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