Pendekar : Jurnal Pendidikan Berkarakter P
http://journal.ummat.ac.id/index.php/pendekar
ISSN 2615-1421 | # ==~ 10.31764

Vol. 9 No. 2 Juli 2026, Hal. 322-334

Penggunaan Media Interaktif Berbasis Wordwall Game untuk Meningkatkan
Partisipasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PPKn di SMP

Jumahir®’, Zedi Muttaqin? Nurul Wahidah3, Nurul Miiraz* Irwan Saputra®, Munawir Haris®,
Sri Nirwana’

123456pendidikaan Profesi Guru, Universitas Muhammadiyah Mataram, Indonesia

7SMPN 2 Labuapi, Indonesia

aking.ggh@gmail.com

ABSTRACT
Keywords. Abstract: Learning participation (s one of the important factors in determining learning
Wordwall Game; success; however, students' participation in Civics Education learning remains relatively low.

Low participation is reflected in students' lack of confidence in asking and answering
questions, participating in discussions, expressing opinions, and paying attention during the
learning process. Therefore, innovative learning media are needed to create more interactive
and engaging learning experiences. This study aimed to improve students' learning
participation through the use of interactive Wordwall Game-based media in Civics Education
learning at SMPN 2 Labuapi The novelty of this study lies in the implementation of
gamification-based Wordwall Game media to enhance students’ learning participation in
Junior high school Civics Education by measuring six participation indicators, namely asking
questions, answering questions, participating in discussions, paying attention to teacher
explanations, expressing opinions, and actively using Wordwall during learning activities. This
study employed Classroom Action Research (CAR) using the Kemmis and McTaggart model
consisting of planning, action, observation, and reflection stages conducted in two cycles. The
research subjects were 32 eighth-grade students of SMPN 2 Labuapi Data were collected
through observation, questionnaires, and documentation. The data were analyzed
descriptively using qualitative and quantitative approaches with percentage analysis. The
results revealed that the average students’ learning participation increased from 33.3% in the
pre-cycle stage to 65.6% in Cycle | and further increased to 87.5% in Cycle Il. These findings
indlicate that the use of interactive Wordwall Game-based media effectively improves students’
learning participation by creating a more interactive, enjoyable, and student-centered learning
environment. Therefore, Wordwall Game can serve as an innovative instructional medium to
enhance students’ participation in Civics Education learning.

Interactive Medlia;
Learning Participation;
Civic Education.

Kata Kunci: Abstrak: Partisipasi belajar merupakan salah satu faktor penting dalam menentukan
Wordwall Game; keberhasilan pembelajaran, namun pada praktiknya partisipasi siswa dalam pembelajaran
Media Interaktif: PPKn masih tergolong rendah. Rendahnya partisipasi ditunjukkan oleh kurangnya keberanian
siswa dalam bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, menyampaikan pendapat, serta
kurangnya perhatian siswa selama pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa melalui
penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2
Labuapi. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan media Wordwall Game berbasis
gamifikast untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di jenjang
SMP dengan mengukur enam indikator partisipasi belajar, yaitu aktif bertanya, menjawab
pertanyaan, aktif berdiskusi, memperhatikan penjelasan guru, menyampaikan pendapat, dan
aktif menggunakan media Wordwall selama pembelajaran. Penelitian ini menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan
dalam dua siklus dengan tahapan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek
penelitian berjumlah 32 siswa kelas VIII SMPN 2 Labuapi. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, angket, dan dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif
dan kuantitatif menggunakan persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata
partisipasi belajar siswa meningkat dari 33,3% pada tahap pra-siklus menjadi 65,6% pada siklus
| dan meningkat menjadi 87,5% pada siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media interaktif berbasis Wordwall Game efektif dalam meningkatkan partisipasi belajar siswa
karena mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat
pada siswa. Dengan demikian, media Wordwall Game dapat dijadikan sebagai alternatif media
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn.

Partisipasi Belajar;
PPKn.
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A. LATAR BELAKANG
Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang

mampu menghadapi perkembangan zaman. Dalam proses pendidikan, keberhasilan pembelajaran
tidak hanya ditentukan oleh penguasaan materi, tetapi juga keterlibatan aktif siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Pada abad ke-21, pembelajaran dituntut memanfaatkan teknologi digital
agar proses belajar menjadi lebih efektif, menarik, dan interaktif. Penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat membantu guru menyampaikan materi secara lebih inovatif sehingga siswa
lebih mudah memahami pembelajaran (Mardhiyah et al., 2021).

Partisipast belajar merupakan keterlibatan siswa secara aktif baik secara fisik maupun mental
dalam kegiatan pembelajaran. Partisipast tersebut dapat terlihat melalut aktivitas bertanya,
menjawab pertanyaan, berdiskusi, memperhatikan penjelasan guru, dan menyampaikan pendapat
selama pembelajaran berlangsung. Menurut Fredricks et al. (2004) keterlibatan peserta didik (student
engagement) terdiri atas tiga dimensi utama, yaitu keterlibatan perilaku (behavioral engagement),
keterlibatan emosional (emotional engagement), dan keterlibatan kognitif (cognitive engagement).
Ketiga dimensi tersebut berperan penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran karena
peserta didik yang memiliki tingkat keterlibatan tinggi cenderung lebih termotivasi, aktif
berpartisipasi, dan memperoleh hasil belajar yang lebih optimal dibandingkan peserta didik yang
pasif. Selain itu, Bond et al. (2020) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi pendidikan secara
efektif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik melalut pembelajaran yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik.

Namun, dalam praktik pembelajaran masih ditemukan siswa yang kurang fokus, kurang percaya
dir, dan kurang antusias mengikuti pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Nurlaila et al,
(2024) menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikast Wordwall dalam pembelajaran PKn mampu
mengatasi pembelajaran monoton dan meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Meskipun demikian, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMPN 2 Labuapi
pada mata pelajaran PPKn, ditemukan bahwa partisipast belajar siswa masih tergolong rendah.
Sebagian siswa terlihat kurang memperhatikan penjelasan guru dan lebih memilih mengobrol
dengan teman selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, ketika guru memberikan pertanyaan,
hanya beberapa siswa yang berani menjawab sedangkan siswa lainnya cenderung diam meskipun
memahami matert yang disampaikan. Pembelajaran yang masith didominasi metode ceramah
menyebabkan siswa mudah merasa bosan, kurang percaya diri, dan kurang termotivasi mengikuti
pembelajaran (A'yun et al, 2025). Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa
dalam pembelajaran PPKn sehingga proses pembelajaran menjadi kurang optimal.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan partisipast belajar siswa adalah
pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Gamifikasi merupakan penggunaan elemen-
elemen permainan (game elements) dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi
dan keterlibatan pengguna. Hasil meta-analisis yang dilakukan oleh Sailer & Homner (2020)
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. Huang et al. (2020) juga menemukan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan dan pengalaman
belajar peserta didik secara signifikan. Selain itu, Ilham & Noprijon (2026) menjelaskan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pendidikan menunjukkan dampak positif terhadap motivasi dan
keterlibatan peserta didik pada berbagat jenjang pendidikan. Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi berpotensi menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan
partisipasi belajar siswa.

Salah satu media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan
partisipasi belajar siswa adalah media interaktif berbasis Wordwall Game. Wordwall merupakan
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platform digital berbasis permainan edukatif yang menyediakan berbagai jenis kuis interaktif seperti
roda putar, membuka kotak, mencocokkan jawaban, kartu acak, dan permainan lainnya. Karakteristik
Wordwall yang interaktif, kompetitif, dan mudah digunakan memungkinkan peserta didik untuk
terlibat secara aktif dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi
belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Puspitasari & Sukartono (2025) menunjukkan bahwa
penggunaan media Wordwall dalam pembelajaran PPKn mampu membuat siswa lebih aktif dan
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Penelitian yang dilakukan oleh Nurlaila et al.
(2024) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran PKn mampu
mengatasi pembelajaran yang monoton dan meningkatkan keaktifan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall memberikan
dampak positif terhadap proses pembelajaran. Penelitian yang telah dilakukan oleh Syihabuddin,
(2024) menunjukkan bahwa penerapan Project Based Learning berbantuan game edukatif Wordwall
mampu meningkatkan partisipast belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMPN
1 Batu. Penelitian Achsant et al. (2023) menunjukkan bahwa implementasi media Wordwall dalam
pembelajaran PKn mampu menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif dan meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Penelitian yang telah dilakukan oleh
Halimah et al. (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
game online Wordwall mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PPKn.

Selain itu, penelitian yang telah dilakukan oleh Arlan & Hotimah (2025) menunjukkan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran Wordwallmampu meningkatkan keaktifan siswa dalam berdiskusi,
bertanya, dan menyelesaikan tugas selama proses pembelajaran berlangsung. Penelitian yang telah
dilakukan oleh Anisa Rahmawati et al. (2025) menemukan bahwa model pembelajaran kolaboratif
berbantuan Wordwall memberikan pengaruh signifikan terhadap tingkat partisipasi peserta didik.
Penelitian yang telah dilakukan oleh Abidin et al. (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan
media Wordwall berbantuan flashcard pada mata pelajaran PPKn mampu meningkatkan partisipasi
siswa di sekolah dasar melalui pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Selanjutnya, Tjaolo et
al. (2025) menjelaskan bahwa Wordwall menjadi terobosan kreatif dalam mengatasi tantangan guru
pada pembelajaran PPKn karena mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik.
Penelitian Kurniasti (2024) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran PPKn berbasis Wordwall
mampu membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik dan mengurangi verbalisme
dalam pembelajaran PPKn.

Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Pamungkas et al. (2021); Imron et al. (2023); Azizah
et al. (2023); Yuningsi et al. (2023); Hutasuhut & Sart (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan
Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, konsentrasi, serta keterlibatan
peserta didik pada berbagai jenjang pendidikan. Secara umum, hasil penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa Wordwall memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran inovatif yang
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada
peserta didik.

Meskipun berbagai penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas media Wordwall dalam
meningkatkan aktivitas, motivasi, minat, partisipasi, dan hasil belajar peserta didik, hasil telaah
literatur menunjukkan masih terdapat beberapa celah penelitian. Pertama, sebagian besar penelitian
sebelumnya lebih berfokus pada peningkatan hasil belajar, motivasi belajar, dan minat belajar,
sedangkan penelitian yang secara khusus mengkaji partisipasi belajar sebagai variabel utama masih
relatif terbatas. Kedua, sebagian besar penelitian mengenai penggunaan Wordwall lebih banyak
dilakukan pada jenjang sekolah dasar dan sekolah menengah atas, sehingga kajian pada jenjang
SMP, khususnya pada mata pelajaran PPKn, masth belum banyak dilakukan. Ketiga, penelitian
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terdahulu umumnya hanya mengkaji efektivitas penggunaan Wordwall secara umum tanpa
menjelaskan secara mendalam bagaimana karakteristik media berbasis gamifikasi tersebut dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Keempat, berdasarkan hasil
penelusuran literatur, belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengkajt penggunaan media
interaktif berbasis Wordwall Game untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran
PPKn di SMPN 2 Labuapt. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki unsur kebaruan (novelty), yaitu
mengkaji penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game untuk meningkatkan partisipasi
belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapt.

Penelitian int bertujuan untuk mengetahui penggunaan media interaktif berbasis Wordwall
Game dalam meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapt.
Penelitian int diharapkan dapat memberikan manfaat bagi guru sebagai referensi dalam memilih
media pembelajaran inovatif berbasis teknologi, bagi siswa untuk meningkatkan keterlibatan dan
semangat belajar, serta bagi sekolah sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan. Dengan adanya penggunaan media Wordwall, diharapkan
pembelajaran PPKn menjadi lebih menarik sehingga siswa lebih aktif berpartisipasi selama proses
pembelajaran berlangsung.

B. METODE PENELITIAN
Penelitian int menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action

Research yang bertujuan untuk meningkatkan partisipast belajar siswa melalut penggunaan media
interaktif berbasis Wordwall Game pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapt. Penelitian tindakan
kelas dipilih karena penelitian int berfokus pada upaya memperbaiki dan meningkatkan kualitas
proses pembelajaran secara langsung di dalam kelas melalui tindakan tertentu yang dilakukan oleh
guru. Model PTK yang digunakan dalam penelitian int adalah model Kemmis dan McTaggart yang
terdiri atas empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), observasi
(observation), dan refleksi (reflection). Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap
siklus dilakukan berdasarkan hasil refleksi dari siklus sebelumnya. Adapun alur penelitian dapat
dilihat pada Gambar 1.

s N A

Tahap Persiapan
e |dentifikasi

Tahap Pelaksanaan

Masalah — Memberl'kan . -1 Observasidan |==
pembelajaran di Dokumentasi Refleksi
e Merancang Kelas dengan
Media Menerapkan Media
Pembelajaran Wordwall

- /. J

Gambar 1. Bagan Alur Penelitian Penggunaan Media Wordwall pada Mata Pelajaran PPKn

Berdasarkan Gambar 1, penelitian dilaksanakan di SMPN 2 Labuapi pada semester genap tahun
pelajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII B yang berjumlah 32 siswa. Pemilihan
subjek penelitian didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa partisipast belajar
siswa pada mata pelajaran PPKn masih tergolong rendah. Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kualitatif yang didukung oleh data kuantitatif untuk mendeskripsikan peningkatan
partisipasi belajar siswa setelah penerapan media interaktif berbasis Wordwall Game. Media tersebut
dapat diakses melalui tautan: https://wordwall.net/id/resource/113065170, seperti terlihat pada
Gambar 2.
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Gambar 2. Wordwall Game

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi: (1) lembar observasi partisipast belajar siswa, (2)
lembar observasi aktivitas guru, (3) angket respon siswa, dan (4) dokumentasi. Lembar observasi
partisipasi belajar siswa digunakan untuk mengukur tingkat keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Adapun indikator partisipast belajar siswa yang diamati disesuaikan
dengan karakteristik pembelajaran PPKn, yaitu: (1) siswa memperhatikan penjelasan guru, (2) siswa
mengajukan pertanyaan, (3) siswa menjawab pertanyaan yang diberikan guru, (4) siswa aktif
berdiskust dengan kelompok, (5) siswa berani menyampaikan pendapat atau tanggapan, dan (6)
siswa aktif menggunakan media Wordwall Game selama pembelajaran berlangsung. Lembar
observasi aktivitas guru digunakan untuk mengamati keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan
sintaks pembelajaran yang telah direncanakan. Angket digunakan untuk mengetahui respon siswa
terhadap penggunaan media Wordwall Game, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
memperoleh data berupa foto kegiatan pembelajaran, daftar hadir siswa, dan perangkat
pembelajaran yang mendukung penelitian.

Sebelum digunakan dalam penelitian, seluruh instrumen terlebih dahulu divalidast melalui
expert judgment. Validasi dilakukan oleh dua validator, yaitu dosen pembimbing dan guru mata
pelajaran PPKn. Aspek yang divalidasi meliputi kesesuaian indikator dengan tujuan penelitian,
kejelasan bahasa, dan kelayakan ist instrumen. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi dan penyempurnaan instrumen sebelum digunakan dalam penelitian. Prosedur
penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi, dan reflekst.

Pada siklus |, tahap perencanaan dilakukan dengan menyusun modul ajar PPKn, menyiapkan
media interaktif berbasis Wordwall Game, menyusun LKPD, serta mempersiapkan instrumen
penelitian. Pada tahap pelaksanaan tindakan, guru melaksanakan pembelajaran PPKn dengan
memanfaatkan media Wordwall Game pada materi yang telah ditentukan. Pembelajaran diawali
dengan penyampaian materi, dilanjutkan dengan kegiatan diskusi kelompok, tanya jawab, dan
diakhiri dengan kuis interaktif menggunakan Wordwall Tahap observasi dilakukan oleh observer
untuk mengamati aktivitas guru dan partisipasi belajar siswa selama pembelajaran berlangsung
menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan. Tahap refleksi dilakukan dengan menganalisis
hasil observasi untuk mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan selama pelaksanaan tindakan. Hasil
refleksi pada siklus | menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa siswa yang kurang aktif bertanya,
belum berani menyampaikan pendapat, serta belum optimal dalam memanfaatkan media Wordwall.

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus |, dilakukan perbaikan pada siklus Il. Perbaikan yang
dilakukan meliputi: (1) guru memberikan motivasi dan pendampingan secara lebih intensif kepada
siswa yang kurang aktif, (2) guru memberikan kesempatan yang lebth merata kepada seluruh siswa
untuk bertanya dan menyampaikan pendapat, (3) guru memberikan reward kepada siswa yang aktif
berpartisipasi, dan (4) guru memperjelas tata cara penggunaan media Wordwall Game agar seluruh
siswa dapat berpartisipasi secara optimal. Pelaksanaan tindakan pada siklus Il dilakukan dengan
menerapkan hasil perbaikan tersebut. Tahap observasi dan refleksi dilakukan kembali untuk
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mengetahut peningkatan partisipast belajar siswa dan menentukan keberhasilan tindakan yang
diberikan.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian int menggunakan observasi, angket, dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk memperoleh data mengenati partisipast belajar siswa dan
aktivitas guru selama pembelajaran berlangsung. Angket digunakan untuk mengetahuti respon siswa
terhadap penggunaan media Wordwall Game, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
memperkuat data penelitian berupa foto dan catatan kegiatan pembelajaran. Teknik analisis data
yang digunakan terdiri atas analisis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif dianalisis secara
deskriptif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Sementara itu,
data kuantitatif dianalisis menggunakan rumus persentase sebagai berikut:

P—F><100°/
_N 0

Keterangan:

P = Persentase partisipast belajar siswa

F = Jumlah siswa yang memenuht indikator partisipast
N = Jumlah seluruh siswa

Hasil persentase partisipasi belajar siswa kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori
sebagai berikut: 81-100% = sangat tinggi, 61-80% = tinggi, 41-60% = sedang, 21-40% = rendah,
dan 0-20% = sangat rendah. Penelitian dikatakan berhasil apabila persentase partisipasi belajar
siswa mencapai >75% dengan kategori tinggi dan mengalami peningkatan pada setiap siklus
pembelajaran.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Penelitian tindakan kelas int dilaksanakan dalam dua siklus dengan tujuan untuk meningkatkan
partisipasi belajar siswa melalui penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game pada mata
pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapi. Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas VIII B dengan jumlah
keseluruhan sebanyak 32 siswa. Data penelitian diperoleh melalui kegiatan observasi terhadap
partisipasi belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Indikator partisipasi belajar yang
diamati meliputi: (1) aktif bertanya, (2) menjawab pertanyaan guru, (3) aktif berdiskusi, (4)
memperhatikan penjelasan guru, (5) menyampaikan pendapat, dan (6) aktif menggunakan media
Wordwall Game selama pembelajaran berlangsung.

1. Hasil Observasi Pra-Siklus

Sebelum tindakan diberikan, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi awal (pra-siklus)
untuk mengetahut kondist partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn. Kegiatan observasi
dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi
partisipasi belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa partisipasi belajar siswa
masih tergolong rendah. Hal int terlthat dari masih banyak siswa yang kurang memperhatikan
penjelasan guru, kurang berani mengemukakan pendapat, serta cenderung pasif selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.

Pada saat pembelajaran berlangsung, sebagian besar siswa hanya mendengarkan penjelasan
guru tanpa menunjukkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Ketika guru memberikan
pertanyaan, hanya beberapa siswa yang berant menjawab, sedangkan siswa lainnya cenderung diam
meskipun sebenarnya memahami materi yang disampaikan. Selain itu, aktivitas bertanya dan
menyampaikan pendapat juga masih sangat terbatas. Siswa lebih banyak menunggu arahan dari
guru daripada berinisiatif untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran.
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Kondisti tersebut dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih didominasi oleh metode ceramah
sehingga siswa lebih berperan sebagai penerima informasi secara pasif. Pembelajaran yang
berlangsung secara satu arah menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan kurang termotivasi
untuk berpartisipast dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, diperlukan suatu tindakan yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif melalui penggunaan media pembelajaran yang lebth
menarik dan interaktif. Hasil observasi partisipasi belajar siswa pada tahap pra-siklus dapat dilihat
pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Observasi Partisipasi Belajar Siswa Pra-Siklus

No Indikator Partisipasi Belajar Jumlah Siswa Aktif Persentase
1  Aktif bertanya 10 31,2%

2 Menjawab pertanyaan guru 12 37,5%

3 Aktif berdiskusi 15 46,8%

4 Memperhatikan penjelasan guru 18 56,2%

5 Menyampaikan pendapat 9 28,1%

6  Aktif menggunakan media Wordwall 0 0%

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa partisipasi belajar siswa sebelum tindakan masih tergolong
rendah dengan rata-rata persentase sebesar 33,3%. Indikator dengan persentase tertinggi terdapat
pada aktivitas memperhatikan penjelasan guru, yaitu sebesar 56,2%. Meskipun demikian, angka
tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat hampir setengah dari jumlah siswa yang belum
sepenuhnya fokus selama pembelajaran berlangsung. Sementara itu, indikator dengan persentase
terendah terdapat pada aktivitas menyampaikan pendapat, yaitu sebesar 28,1%. Rendahnya
indikator tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih belum memiliki keberanian dan
rasa percaya dirt untuk menyampaikan pendapat di depan kelas. Selain itu, indikator aktif bertanya
juga masih tergolong rendah, yaitu sebesar 31,2%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa belum
terbiasa terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil observast pra-siklus, dapat
disimpulkan bahwa partisipasi belajar siswa masih perlu ditingkatkan. Oleh karena itu, peneliti
menerapkan media interaktif berbasis Wordwall Game sebagat alternatif solusi untuk meningkatkan
partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn.

2. Hasil Penelitian Siklus |

Pelaksanaan tindakan pada siklus | dilakukan dengan menerapkan media interaktif berbasis
Wordwall Game dalam pembelajaran PPKn. Pada tahap ini, guru mulai memperkenalkan
penggunaan Wordwall kepada siswa melalui berbagai aktivitas pembelajaran, seperti kuis interaktif,
permainan mencocokkan jawaban, dan kegiatan diskusi kelompok yang dipadukan dengan
penggunaan media digital. Pada awal pelaksanaan siklus I, sebagian besar siswa menunjukkan
antusiasme yang cukup tinggi terhadap penggunaan media Wordwall. Hal int terlihat dari
ketertarikan siswa ketika guru menjelaskan tata cara penggunaan media dan ketika siswa mulai
mencoba menjawab soal-soal yang disajikan dalam bentuk permainan. Penggunaan media yang
berbeda dari pembelajaran sebelumnya membuat suasana kelas menjadi lebih hidup dan kondusif.
Meskipun demikian, selama pelaksanaan siklus | masih ditemukan beberapa kendala. Sebagian siswa
masth terlihat ragu-ragu untuk bertanya maupun menyampaikan pendapat di depan kelas. Selain
itu, terdapat beberapa siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menggunakan media Wordwall
karena belum terbiasa dengan pembelajaran berbasis teknologi. Akibatnya, partisipast siswa pada
beberapa indikator belum menunjukkan hasil yang optimal. Hasil observasi partisipasi belajar siswa
pada siklus | disajikan pada Tabel 2 berikut.
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Tabel 2. Hasil Partisipasi Belajar Siswa Siklus |

No Indikator Partisipasi Belajar Jumlah Siswa Aktif Persentase
1  Aktif bertanya 18 56,2%
2 Menjawab pertanyaan guru 20 62,5%
3 Aktif berdiskusi 23 71,8%
4  Memperhatikan penjelasan guru 25 78,1%
5 Menyampaikan pendapat 17 53,1%
6  Aktif menggunakan media Wordwall 24 75,0%

Berdasarkan Tabel 2, terlihat bahwa seluruh indikator partisipasi belajar siswa mengalami
peningkatan dibandingkan dengan kondisi pra-siklus. Indikator memperhatikan penjelasan guru
memperoleh persentase tertinggi, yaitu sebesar 78,1%. Hasil init menunjukkan bahwa penggunaan
media Wordwallmampu menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih fokus selama pembelajaran
berlangsung. Indikator aktif menggunakan media Wordwall juga menunjukkan persentase yang
cukup tinggi, yaitu sebesar 75,0%. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu
mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan media Wordwall secara aktif. Selain itu, indikator
aktif berdiskusi juga mengalami peningkatan menjadi 71,8%, yang menunjukkan bahwa penggunaan
media Wordwall mampu mendorong interakst antarsiswa dalam kegiatan pembelajaran.

Namun demikian, indikator menyampaikan pendapat masih memperoleh persentase terendah,
yaitu sebesar 53,1%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat sejumlah siswa yang belum
percaya diri untuk menyampaikan pendapatnya di depan kelas. Demikian pula pada indikator aktif
bertanya yang baru mencapai 56,2%, sehingga masth diperlukan upaya perbaikan pada siklus
berikutnya. Secara keseluruhan, jumlah siswa yang memenuhi indikator partisipasi belajar pada siklus
| sebanyak 21 siswa dart total 32 siswa. Persentase partisipasi belajar siswa dihitung menggunakan
rumus sebagati berikut:

P = F X 100%
Perhitungan persentase partisipasi belajar siswa pada siklus | adalah sebagai berikut:

21
P = 37 X 100% = 65,6%

Hasil tersebut menunjukkan bahwa tingkat partisipasi belajar siswa pada siklus | mencapat 65,6%
dengan kategori cukup. Meskipun mengalami peningkatan dibandingkan kondisi awal, hasil tersebut
belum mencapat indikator keberhasilan penelitian yang telah ditetapkan, yaitu sebesar >75%.

Berdasarkan hasil refleksi siklus I, diketahui bahwa masih terdapat beberapa kelemahan dalam
pelaksanaan tindakan. Beberapa siswa masih kurang aktif bertanya dan belum berani menyampaikan
pendapat. Selain itu, sebagian siswa masih memerlukan pendampingan dalam menggunakan media
Wordwall. Oleh karena itu, peneliti melakukan beberapa perbaikan pada siklus Il, antara lain dengan
memberikan motivasi yang lebih intensif, memperjelas petunjuk penggunaan media, memberikan
kesempatan yang lebih merata kepada seluruh siswa untuk berpartisipasi, serta memberikan
penghargaan (reward) kepada siswa yang aktif selama pembelajaran berlangsung.

3. Hasil Penelitian Siklus |

Pelaksanaan tindakan pada siklus Il dilakukan berdasarkan hasil refleksi pada siklus I. Beberapa
perbaikan yang dilakukan antara lain guru memberikan motivasi yang lebih intensif kepada siswa,
memberikan kesempatan yang lebih merata kepada seluruh siswa untuk bertanya dan
menyampaikan pendapat, memberikan reward kepada siswa yang aktif berpartisipasi, serta
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memberikan pendampingan kepada siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menggunakan
media Wordwall Game. Selain itu, guru juga mengoptimalkan pengelolaan kelas agar seluruh siswa
terlibat secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada pelaksanaan siklus I, suasana pembelajaran terlihat lebih kondusif dan interaktif
dibandingkan dengan siklus I. Sebagian besar siswa sudah terbiasa menggunakan media Wordwall
Game sehingga tidak mengalami kesulitan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa tampak
lebih antusias ketika mengikutt kuis interaktif yang disajikan melalut Wordwall. Hal tersebut terlihat
dart meningkatnya keberanian siswa dalam bertanya, menjawab pertanyaan, serta menyampaikan
pendapat selama proses pembelajaran berlangsung.

Kegiatan diskusi kelompok pada siklus Il juga berjalan lebih efektif. Siswa terlihat aktif bertukar
pendapat dengan anggota kelompoknya untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Selain itu,
suasana kompetitif yang tercipta melalui penggunaan media Wordwall Game mampu meningkatkan
semangat belajar siswa. Siswa tidak hanya berfokus pada penyelesaian tugas, tetapi juga berusaha
memperoleh hasil terbaik dalam permainan yang diberikan. Hasil observasi partisipast belajar siswa
pada siklus Il dapat dilihat pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Partisipasi Belajar Siswa Siklus I

No Indikator Partisipasi Belajar Jumlah Siswa Aktif Persentase
1  Aktif bertanya 27 84,3%

2 Menjawab pertanyaan guru 29 90,6%

3 Aktif berdiskusi 30 93,7%

4  Memperhatikan penjelasan guru 31 96,8%

5 Menyampaikan pendapat 26 81,2%

6  Aktif menggunakan media Wordwall 30 93,7%

Berdasarkan Tabel 3, seluruh indikator partisipasi belajar siswa mengalami peningkatan
dibandingkan dengan siklus I. Indikator memperhatikan penjelasan guru memperoleh persentase
tertinggi, yaitu sebesar 96,8%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall
Game mampu mempertahankan perhatian dan konsentrast siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Siswa terlihat lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran karena materi disajikan secara
menarik, interaktif, dan melibatkan unsur permainan. Indikator aktif berdiskusi dan aktif
menggunakan media Wordwall masing-masing mencapai persentase sebesar 93,7%. Tingginya
persentase tersebut menunjukkan bahwa siswa telah mampu beradaptasi dengan penggunaan
media pembelajaran berbasis gamifikasi. Selain itu, siswa juga lebih aktif bekerja sama dengan teman
kelompoknya dalam menyelesaikan tugas yang diberikan.

Indikator menjawab pertanyaan guru mengalami peningkatan menjadi 90,6%. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa semakin percaya dirt dalam menyampaikan jawaban selama proses
pembelajaran berlangsung. Sementara itu, indikator aktif bertanya meningkat menjadi 84,3% dan
indikator menyampaikan pendapat meningkat menjadi 81,2%. Meskipun kedua indikator tersebut
memiliki persentase yang lebih rendah dibandingkan indikator lainnya, hasil tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa sudah mulai berani untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Secara keseluruhan, jumlah siswa yang memenuht indikator partisipasi belajar pada siklus Il sebanyak
28 siswa dari total 32 siswa. Persentase partisipast belajar siswa dihitung menggunakan rumus
sebagal berikut:

P—F><100°/
_N 0

Perhitungan persentase partisipasi belajar siswa pada siklus Il adalah sebagat berikut:
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28
P = 32 X 100% = 87,5%

Hasil tersebut menunjukkan bahwa tingkat partisipasi belajar siswa pada siklus Il mencapai 87,5%
dengan kategori tinggt. Persentase tersebut telah melampaut indikator keberhasilan penelitian yang
telah ditetapkan, yaitu sebesar >75%. Dengan demikian, tindakan yang dilakukan melalui
penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game dinyatakan berhasil dalam meningkatkan
partisipast belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapi. Adapun rekapitulasi
peningkatan partisipasi belajar siswa seperti terlihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Peningkatan Partisipasi Belajar Siswa

Indikator Pra-Siklus Siklus| Siklus Il Peningkatan
Aktif bertanya 31,2% 562%  84,3% 53,1%
Menjawab pertanyaan 37,5% 62,5% 90,6% 53,1%
Aktif berdiskusi 46,8% 71,8%  93,7% 46,9%
Memperhatikan penjelasan guru 56,2% 781%  96,8% 40,6%
Menyampaikan pendapat 28,1% 531% 81,2% 53,1%
Aktif menggunakan media Wordwall 0% 750%  93,7% 93,7%

Rata-rata 33,3% 656%  87,5% 54,2%

Berdasarkan Tabel 4, terlihat bahwa seluruh indikator partisipasi belajar siswa mengalami
peningkatan dari tahap pra-siklus hingga siklus Il. Rata-rata partisipasi belajar siswa meningkat dart
33,3% pada pra-siklus menjadi 65,6% pada siklus | dan meningkat kembali menjadi 87,5% pada siklus
[l. Dengan demikian, terjadi peningkatan rata-rata partisipasi belajar siswa sebesar 54,2%.
Peningkatan tertinggi terjadi pada indikator aktif menggunakan media Wordwall, yaitu sebesar
93,7%. Hal int menunjukkan bahwa siswa sangat antusias mengikuti pembelajaran yang
memanfaatkan media berbasis permainan. Sementara itu, indikator memperhatikan penjelasan guru
mengalami peningkatan sebesar 40,6%. Meskipun peningkatannya tidak sebesar indikator lainnya,
hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall Game tetap mampu meningkatkan
fokus dan perhatian siswa selama pembelajaran berlangsung.

4. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game
mampu meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapi.
Peningkatan tersebut terlihat dari rata-rata partisipasi belajar siswa yang semula hanya mencapat
33,3% pada tahap pra-siklus, kemudian meningkat menjadi 65,6% pada siklus I, dan kembali
meningkat menjadi 87,5% pada siklus Il. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
menyenangkan, dan berpusat pada siswa.

Peningkatan indikator aktif bertanya dari 31,2% pada pra-siklus menjadi 84,3% pada siklus Il
menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall Game mampu meningkatkan keberanian siswa dalam
mengajukan pertanyaan. Kondist ini terjadi karena media Wordwallmemberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif sehingga siswa merasa lebth nyaman dan termotivasi untuk berpartisipast.
Temuan int sejalan dengan teori keterlibatan peserta didik (student engagement) yang dikemukakan
oleh Jennifer A. Fredricks dkk. (2004) yang menyatakan bahwa keterlibatan perilaku ditunjukkan
melalut partisipast aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian ini juga didukung oleh
penelitian Puspitasari dan Sukartono (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall
mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran PPKn.

Indikator menjawab pertanyaan guru mengalami peningkatan dari 37,5% menjadi 90,6%.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa karakteristik Wordwallyang berbasis permainan mampu
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menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih percaya dirt dalam
menjawab pertanyaan. Selain itu, adanya umpan balik secara langsung dari media Wordwall juga
membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih baik. Hasil penelitian int sejalan dengan
penelitian Sythabuddin (2024) yang menyatakan bahwa penerapan Project Based Learning
berbantuan Wordwall dapat meningkatkan partisipast belajar siswa.

Peningkatan indikator aktif berdiskusi dari 46,8% menjadi 93,7% menunjukkan bahwa
penggunaan media Wordwall tidak hanya meningkatkan aktivitas belajar individu, tetapi juga
mendorong interaksi sosial antarsiswa. Pembelajaran berbasis gamifikasi memungkinkan siswa
untuk saling bertukar informasi, berdiskusi, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. Temuan
int sejalan dengan teori konstruktivistik yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui
interaksi sosial dan pengalaman belajar yang bermakna. Hasil penelitian ini juga didukung oleh
penelitian Anisa Rahmawati dkk. (2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif
berbantuan Wordwall dapat meningkatkan partisipasi peserta didik.

Indikator memperhatikan penjelasan guru meningkat dari 56,2% menjadi 96,8%. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penyajian materi menggunakan media Wordwall Game mampu
menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Tampilan visual yang menarik,
adanya unsur kompetisi, serta variasi bentuk permainan menjadikan siswa lebih fokus mengikuti
pembelajaran. Hasil int sejalan dengan penelitian Nurlaila dkk. (2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan Wordwall mampu mengurangi kejenuhan siswa dan meningkatkan keaktifan belajar.
Selanjutnya, indikator menyampaikan pendapat meningkat dart 28,1% menjadi 81,2%. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak monoton
mampu meningkatkan rasa percaya diri siswa untuk mengemukakan pendapat. Kondisi tersebut
sesual dengan hasil penelitian Arlan dan Hotimah (2025) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan
media Wordwall dapat meningkatkan partisipast aktif siswa dalam pembelajaran.

Indikator aktif menggunakan media Wordwall mengalami peningkatan tertinggi, yaitu dari 0%
pada pra-siklus menjadi 93,7% pada siklus Il. Hasil ini menunjukkan bahwa unsur gamifikasi yang
terdapat pada media Wordwall mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara optimal. Temuan int
diperkuat oleh penelitian Sailer dan Homner (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta
didik. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat berbagai penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa media Wordwall efektif dalam meningkatkan partisipasi, keterlibatan, motivasi,
dan aktivitas belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media interaktif berbasis
Wordwall Game terbukti efektif untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran
PPKn di SMPN 2 Labuapt.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus, dapat

disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Wordwall Game dapat meningkatkan
partisipasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 2 Labuapi. Peningkatan tersebut
ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata persentase partisipasi belajar siswa dari 33,3% pada tahap pra-
siklus menjadi 65,6% pada siklus I, kemudian meningkat menjadi 87,5% pada siklus Il dan telah
memenuht indikator keberhasilan penelitian yang ditetapkan, yaitu >75%. Peningkatan terjadi pada
seluruh indikator partisipasi belajar, meliputi keaktifan siswa dalam bertanya, menjawab pertanyaan,
berdiskusi, memperhatikan penjelasan guru, menyampaikan pendapat, serta aktif menggunakan
media Wordwall selama pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian init menunjukkan bahwa media
Wordwall Game mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, menyenangkan,
dan berpusat pada siswa sehingga efektif digunakan untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa
pada mata pelajaran PPKn.
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Berdasarkan hasil penelitian, guru PPKn disarankan untuk mengintegrasikan media Wordwall
Game secara terencana pada setiap tahap pembelajaran, baik pada kegiatan apersepsi, kegiatan inti,
maupun evaluasi pembelajaran dengan menyesuaikan jenis permainan dengan karakteristik matert
yang diajarkan. Selain itu, sekolah diharapkan dapat mendukung implementasi pembelajaran
berbasis gamifikasi melalui penyediaan sarana dan prasarana pendukung, seperti akses internet dan
perangkat teknologi yang memadai. Mengingat penelitian ini hanya dilaksanakan pada satu sekolah
dengan jumlah subjek yang terbatas, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan subjek
yang lebih luas, menggunakan desain penelitian yang berbeda, serta mengkaji pengaruh
penggunaan Wordwall terhadap variabel lain, seperti motivasi belajar, hasil belajar, kemampuan
berpikir kritis, dan keterampilan kolaborasi, sehingga diperoleh hasil penelitian yang lebih
komprehensif.
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