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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran Wordwall terhadap hasil
belajar PPKn di kelas Ill SD Negeri Madyotaman. Metode yang digunakan adalah pre-eksperimen
dengan desain one group pretest-posttest. Populasi penelitian adalah 28 peserta didik.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Uji prasyarat menggunakan
rumus Kolmogorov-Smirnov, sedangkan uji hipotesis menggunakan uji paired t-test. Hasil analisis
menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest adalah 65,89 dan posttest 88,39, menunjukkan
peningkatan hasil belajar. Koefisien korelasi menunjukkan hubungan kuat antara pretest dan
posttest dengan nilai sig. 0,000 < 0,05. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima.
Kesimpulannya, terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan media pembelajaran Wordwall
terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn di kelas 11l SD Negeri Madyotaman
Tahun Pelajaran 2024/2025.

Kata kunci: Wordwall, Hasil Belajar Pembelajaran PPKn
Abstract

This study aims to determine the effect of using Wordwall as a learning medium on students'
learning outcomes in Civic Education (PPKn) in the Il grade of SD Negeri Madyotaman. The
method used is pre-experimental with a one group pretest-posttest design. The population of the
study consisted of 28 students. Data were collected through observation, tests, and
documentation. The prerequisite test used the Kolmogorov-Smirnov formula, while the hypothesis
test was conducted using the paired t-test. The analysis results show that the average pretest
score was 65,89 and the posttest score was 88,39, indicating an improvement in learning
outcomes. The correlation coefficient demonstrated a strong relationship between the pretest and
posttest scores, with a significance value of 0,000 < 0,05. Therefore, Ho is rejected and Ha is
accepted. The conclusion is that there is a significant effect of using Wordwall as a learning
medium on students' learning outcomes in Civic Education (PPKn) in the Il grade of SD Negeri
Madyotaman for the 2024/2025 academic year..

Keywords : Wordwall, Learning Outcomes, Civics Education PPKn.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia memiliki peran penting dalam membangun dasar moral,
intelektual, dan sosial bagi generasi mendatang. Kualitas pendidikan menjadi faktor utama dalam
menciptakan masyarakat yang kompetitif dan berkarakter unggul. Namun, terdapat berbagai
tantangan yang kompleks, terutama di tingkat pendidikan dasar. Pendidikan dasar menjadi tahap
awal Yang sangat esensial dalam pembentukan kepribadian anak, di mana mata pelajaran
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memegang peranan krusial yang sangat
penting.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) pada jenjang sekolah dasar
memegang peranan penting dalam membentuk karakter bangsa berdasarkan nilai-nilai luhur
Pancasila. Pada jenjang ini, anak didik diperkenalkan dengan nilai-nilai dasar kualitas diri yang
tinggi, berbangsa dan bernegara, serta cinta tanah air. PPKn dapat menjadi wahana untuk
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menanamkan nilai-nilai luhur yang menjadi landasan kehidupan bermasyarakat dan bernegara,
seperti gotong royong, tangguh, adil dan makmur. Dengan demikian, mata pelajaran ini bukan
hanya sekadar sarana untuk mempelajari materi pelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk
membangun karakter yang akan membentuk sikap dan tindakan peserta didik di masa mendatang.

Implementasi PPKn di tingkat pendidikan dasar masih menghadapi berbagai kendala.
Salah satu tantangan utama adalah kurangnya pemahaman yang mendalam dari para pendidik
mengenai cara mengajarkan nilai-nilai Pancasila dan kewarganegaraan dengan efektif dan
relevan. Banyak guru yang masih terjebak dalam metode pengajaran yang bersifat monoton dan
cenderung berorientasi pada hafalan, sehingga nilai-nilai yang diajarkan tidak sepenuhnya
tertanam dalam diri siswa. Padahal, nilai-nilai Pancasila seharusnya diajarkan dengan pendekatan
yang lebih kontekstual dan aplikatif, sehingga anak-anak dapat memahami dan menerapkan nilai-
nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari.

Pendidikan berbasis nilai Pancasila juga harus disesuaikan dengan perkembangan zaman
dan tantangan globalisasi. Anak-anak saat ini tumbuh di era digital yang penuh dengan berbagai
informasi dan pengaruh dari luar. Pendidikan PPKn harus mampu menjembatani nilai-nilai
tradisional dengan konteks modern yang dihadapi oleh siswa. Pendekatan yang kreatif dan inovatif
dalam pengajaran PPKn, seperti penggunaan teknologi digital, dapat menolong lebih mengerti dan
menghayati poin-poin Pancasila dalam penerapannya dalam kehidupan nyata. Hal ini juga akan
membuat belajar menjadi lebih menarik dan bermakna bagi generasi muda.

Dengan menggunakan media pembelajaran seperti Wordwall dalam pembelajaran PPKn,
guru dapat menciptakan lingkungan yang lebih mendukung interaksi aktif antara siswa dengan
materi pelajaran. Melalui berbagai fitur interaktif yang ditawarkan oleh Wordwall, seperti permainan
kata, puzzle, dan kuis, Peserta didik dapat berpartisipasi secara langsung dalam proses belajar.
Tidak hanya membuat kegiatan belajar lebih menyenangkan dan mengasyikkan, akan tetapi
memfasilitasi pengertian siswa pada konsep umum dari pelajaran PPKn secara lebih efisien.

Integrasi Wordwall dalam pembelajaran PPKn juga dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Pembelajaran yang monoton seringkali membuat siswa cepat bosan dan kurang tertarik
untuk mengikuti pelajaran. Namun, dengan penggunaan media interaktif yang menarik seperti
Wordwall, siswa menjadi lebih antusias dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan
belajar. Rasa penasaran dan keinginan untuk menyelesaikan tantangan dalam permainan atau
kuis dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam belajar, sehingga materi yang diajarkan lebih
mudah diserap dan diingat.

Selain itu, Wordwall juga mendukung pembelajaran kolaboratif di kelas. Dengan fitur yang
memungkinkan permainan atau kuis dilakukan secara kelompok, Siswa dapat berkolaborasi untuk
menyelesaikan tantangan atau memecahkan masalah. Hal ini menciptakan kemampuan mental,
namun juga kemampuan interaktif seperti kolaborasi, korespondensi, dan menghargai sudut
pandang satu sama lain. Siswa didorong untuk belajar secara individu dan dalam suasana
kelompok ketika pembelajaran PPKn diintegrasikan dengan Wordwall.

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran PPKn menawarkan beberapa kelebihan yang
signifikan. Wordwall menyediakan berbagai fitur interaktif seperti permainan kata-kata, puzzle, dan
kuis yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran, sehingga membuat pembelajaran lebih
dinamis dan menarik. Interaktivitas yang tinggi dalam Wordwall mendorong partisipasi aktif siswa,
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Wordwall memungkinkan penyesuaian
tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan siswa, sehingga setiap siswa bisa mengikuti
pelajaran mengikuti kemampuan pembelajaran mereka masing-masing. Penggunaan Wordwall
bisa memudahkan siswa dalam mengerti konsep abstrak dalam PPKn lebih sempurna melalui
visualisasi dan praktik langsung. Wordwall juga mendukung pembelajaran kolaborasi, dimana
siswa bisa saling membantu dalam menyelesaikan tugas atau menjawab kuis, sehingga
memperkuat keterampilan sosial dan kerjasama.

Penelitian ini didasarkan pada hasil observasi pada kelas 3 di SD Negeri Madyotaman
bahwa permasalahan yang ada yaitu Dalam proses pembelajaran PPKn di SD, terdapat beberapa
tantangan yang dapat menghambat efektivitas pengajaran. Salah satunya adalah keterbatasan
waktu yang seringkali membuat guru kesulitan untuk menyajikan materi secara menyeluruh dan
mendalam. Selain itu, kurangnya media pembelajaran yang menarik juga menjadi masalah yang

Jurnal Pendidikan Tambusai 39416



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 39415-39420
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024

signifikan, karena dapat mengakibatkan kebosanan dan kurangnya minat peserta didik terhadap
pembelajaran. Tantangan lainnya adalah kendala dalam memikat minat dan fokus peserta didik
terhadap materi yang disampaikan, terutama karena PPKn kerap kali dipandang sebagai mata
pelajaran yang kurang menarik bagi mereka.

Dalam menghadapi tantangan-tantangan tersebut, menurut Purnamasari dkk (2022)
penggunaan media pembelajaran seperti Wordwall dapat menjadi solusi yang efektif. Wordwall
menawarkan platform yang interaktif dan berbasis visual, memungkinkan guru untuk menyajikan
materi PPKn dengan cara yang menarik dan berbeda. Menurut Alam dkk (2023) penggunaan
media pembelajaran seperti Wordwall dapat menjadi solusi yang efektif. Wordwall menawarkan
platform yang interaktif dan berbasis visual, memungkinkan pendidik untuk menyajikan konten
PPKn dengan cara yang menarik dan baru. Kepastian Wordwall sebagai media pembelajaran
dalam penelitian ini bergantung pada ketergantungannya pada sifat siswa. Wordwall harus
membangun lingkungan belajar yang mendorong perkembangan mental dan mendalam siswa
pada tahap ini dengan menggunakan metode yang lebih menarik dan intuitif.

Alam dkk (2023) menyoroti pentingnya penyesuaian media pembelajaran dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa. Wordwall, dengan fleksibilitasnya, memungkinkan guru untuk
menyesuaikan konten dengan tingkat keahlian mahasiswa. Misalnya, berdasarkan kemampuan
masing-masing mahasiswa, guru dapat membuat permainan atau kuis dengan tingkat kesulitan
yang berbeda-beda. Hal ini menjamin bahwa semua mahasiswa, terlepas dari latar belakang
akademis, memiliki akses yang sama terhadap konten PPKn. Fleksibilitas ini juga membantu guru
dalam memberikan perhatian yang lebih personal kepada siswa, terutama bagi mereka yang
mungkin memerlukan bantuan tambahan dalam memahami konsep-konsep tertentu.

Di sisi lain, integrasi Wordwall dalam pembelajaran PPKn juga memungkinkan guru untuk
melakukan evaluasi yang lebih dinamis dan berkelanjutan. Guru dapat memantau perkembangan
siswa secara real-time melalui hasil kuis atau permainan yang mereka kerjakan di Wordwall. Ini
memberikan kesempatan bagi guru untuk segera mengetahui area mana yang memerlukan
penguatan atau penjelasan lebih lanjut. Evaluasi yang bersifat formatif ini memungkinkan adanya
perbaikan yang cepat dan tepat sasaran dalam proses pembelajaran, sehingga tidak ada siswa
yang tertinggal dalam memahami materi..

METODE

Penelitian ini berjenis kuantitatif dengan metode penelitian eksperimen. Lebih lanjut,
peneliti menggunkan penelitian eksperimen yaitu Pre-Eksperimen dan desain One-Grup Pretest-
Postest Design. Terdapat dua variabel yaitu Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall X) Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas Ill SD Negeri Madyotaman sebagai variabel
terikat (Y). Penelitian ini menggunakan instrument berupa 20 pilihan ganda yang diberikan kepada
siswa sebelum menerapkan Penggunaan Media Pembelajaran Wordwall dan sesudah
menerapkan Media Pembelajaran Wordwall. Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu siswa kelas Il yang berjumlah 28 siswa di SDN Madyataman. Data dikumpulan dengan cara
tes, dokumentasi, observasi, wawancara. Untuk mengetahui pengaruh Media pembelajaran
Wordwall terhadap hasil belajar Peserta didik pada Mata Pelajaran PPKn Kelas 1ll SD Negeri
Madyotaman sebelum pemberian treatment dan sesudah pemberian treatment, menggunakan uji
T-test yang dibantu aplikasi SPSS pada taraf signifikasi 5%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Instrument digunakan diuji coba terebih dahulu, divalidasi oleh validator, kemudian diuji dan
dianalisis validasi, reliabilitas dan uji butir soal. Validitas adalah alat ukur yang menunjukkan
tingkatan yang hendak diukur. Pelaksanaan pretest dan posttest yang dilakukan seluruh siswa
kelas Il SDN Madyataman sebagai sampel untuk mengetahui pengaruh Media pembelajaran
Wordwall sebelum dan sesudah diberikan pengaruh Media pembelajaran Wordwall.

Normalitas data penelitian dievaluasi menggunakan uji normalitas data. Setelah tahap pre-
postest, dilakukan uji ini. One Sample Kolmogorov-Smirnov dengan SPSS 26 digunakan dan
memenuhi persyaratan. Data penelitian dikatakan normal jika nilai signifikasi lebih besar dari 0,05.
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Tabel 1. Hasil Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized Residual

N 28
Normal Parameters®® Mean 0,0000000
Std. Deviation 5,49549026
Most Extreme Differences Absolute 0,114
Positive 0,104
Negative -0,114
Test Statistic 0,114
Asymp. Sig. (2-tailed) .200°¢

Berdasarkan analisis data statistik pada tabel 8 dengan menggunakan rumus kolmogrov
Smirnov memperoleh hasil sebesar 0,200, hal ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.
Data Pretest dikatakan normal apabila signifikannya lebih besar dari 0,05 sehingga 0,200 > 0,05,
maka artinya data dikatakan berdistribusi normal.

Tabel 2. Hasil Uji Paired Samples Test
Paired Samples Test
Paired Differences

95%
Confidence Sig.
Std. Interval of (2-
Std. Error the t df tailed)
Mean Deviation Mean Difference
Lower Upper
Pretest
Hasil - -
belajar Postest 22,500 5,863 1,106 -24,770 -20,230 -20,341 27 0,000

Analisis pengaruh media pembelajaran Wordwall pada hasil belajar peserta didik dijelaskan
melalui rumus Uji Paired t-test Sampel Berpasangan dengan bantuan SPSS 26. Berdasarkan hasil
belajar PPKn siswa, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000<0,05. Dengan demikian, HO ditolak
dan Ha diterima, karena terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar peserta didik
setelah diterapkannya media pembelajaran Wordwall, sebagaimana terlihat dari perbandingan
hasil pretest dan posttest. Oleh karena itu, kesimpulan dari analisis hal ini menunjukkan bahwa
Hipotesis Nol (HO) ditolak sementara Hipotesis Alternatif (Ha) diterima. Arah ini bergantung pada
nilai penting di bawah 0,05. Kesimpulan dari penelitian ini adalah adanya pengaruh media
pembelajaran Wordwall terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn kelas Il
SD Negeri Madyotaman Tahun Pelajaran 2024/2025.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh signifikan dari penggunaan media
pembelajaran Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di kelas 1ll SD
Negeri Madyotaman Tahun Pelajaran 2024/2025. Rata-rata nilai pretest sebesar 65,89 meningkat
menjadi 88,39 pada posttest, menandakan adanya peningkatan yang jelas setelah penerapan
Wordwall. Uji-t menunjukkan nilai signifikan sebesar 0,000, yang lebih rendah dari batas yang
ditentukan, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak.
Kesimpulannya, media Wordwall berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa di kelas Ill SD
Negeri Madyotaman.
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