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ABSTRAK 

Pembelajaran yang masih cenderung monoton dan berpusat pada guru dapat menyebabkan 

siswa kurang aktif serta berdampak pada rendahnya hasil belajar. Salah satu alternatif yang 

dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna adalah penerapan model pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning 

berbantuan media Wordwall. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall 

terhadap hasil belajar siswa pada materi norma kelas V SDN Karangtanjung. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre-Experimental berbentuk One Group 

Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian berjumlah 29 siswa kelas V SDN Karangtanjung. 

Data dikumpulkan melalui tes pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji 

normalitas dan Paired Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data pretest dan 

posttest berdistribusi normal dengan nilai signifikansi masing-masing sebesar 0,518 dan 0,712. 

Nilai rata-rata pretest sebesar 47,59 meningkat menjadi 75,34 pada posttest. Hasil Paired 

Sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, model 

pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi norma. 

Kata Kunci: Deep Learning, Gamifikasi, Hasil Belajar, Pendidikan Pancasila, Wordwall 

 

ABSTRACT 

Learning that tends to be monotonous and teacher-centered can cause students to be less active 

and may contribute to low learning outcomes. One alternative for creating more interactive, 

enjoyable, and meaningful learning is the implementation of a gamification learning model with 

a deep learning approach assisted by Wordwall media. This study aimed to determine the effect 

of a gamification learning model with a deep learning approach assisted by Wordwall media 

on students' learning outcomes in the topic of norms among fifth-grade students at SDN 

Karangtanjung. This study employed a quantitative approach with a Pre-Experimental design 

using a One Group Pretest-Posttest Design. The subjects were 29 fifth-grade students at SDN 

Karangtanjung. Data were collected through pretest and posttest assessments and analyzed 

using a normality test and a Paired Sample t-test. The results showed that the pretest and 

posttest data were normally distributed, with significance values of 0.518 and 0.712, 

respectively. The mean score increased from 47.59 in the pretest to 75.34 in the posttest. The 

Paired Sample t-test produced a significance value of 0.000 < 0.05. Therefore, the gamification 

learning model with a deep learning approach assisted by Wordwall media had a significant 

effect on students' learning outcomes in the topic of norms. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan upaya sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar 

dan proses pembelajaran yang memungkinkan siswa mengembangkan potensi dirinya secara 

optimal, baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap (Rahman et al., 2022). 

Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran tidak hanya berorientasi pada pencapaian kompetensi 

akademik, tetapi juga pada pembentukan karakter melalui penanaman nilai moral dan sosial. 

Salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam pembentukan karakter adalah 

Pendidikan Pancasila, khususnya materi norma yang membekali siswa dengan pemahaman 

mengenai aturan, hak, kewajiban, dan perilaku yang sesuai dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 

karena itu, pembelajaran materi norma perlu dirancang secara kontekstual dan bermakna agar 

siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-

hari. 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila idealnya berpusat pada siswa (student-centered 

learning) dengan memberikan kesempatan untuk berpikir, berkomunikasi, berkolaborasi, dan 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan 

pengalaman belajar interaktif, inovatif, dan menyenangkan sehingga siswa memiliki motivasi 

untuk mengikuti pembelajaran. Namun, kondisi tersebut belum sepenuhnya terlaksana di SDN 

Karangtanjung. Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran materi norma masih 

didominasi metode ceramah dan belum optimal memanfaatkan media pembelajaran digital. 

Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan siswa relatif rendah, siswa cenderung pasif, kurang 

berani bertanya dan mengemukakan pendapat, serta mengalami kesulitan memahami konsep 

norma yang bersifat kontekstual. Dampaknya, hasil belajar siswa masih rendah dan sebagian 

besar belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75. 

Salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran. Gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan, seperti 

poin, tantangan, penghargaan, dan kompetisi, ke dalam kegiatan pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Aprianti et al. (2025) menjelaskan bahwa 

gamifikasi dapat mengemas kegiatan pembelajaran melalui aktivitas permainan yang 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Penelitian Irnawati et al. (2024) menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar, sedangkan 

Simanjuntak et al. (2025) menunjukkan adanya pengaruh model gamifikasi terhadap hasil 

belajar siswa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menarik bagi siswa sekolah dasar. 

Meskipun demikian, penerapan gamifikasi perlu diarahkan agar siswa tidak hanya 

berorientasi pada perolehan poin, penghargaan, atau kompetisi, tetapi juga memperoleh 

pemahaman konsep secara mendalam. Oleh karena itu, gamifikasi dapat dipadukan dengan 

pendekatan deep learning yang menekankan pengalaman belajar secara sadar (mindful 

learning), bermakna (meaningful learning), dan menyenangkan (joyful learning) (Syafi'i & 

Darnaningsih, 2025). Pendekatan tersebut dapat memperkuat proses pembelajaran dengan 

mendorong siswa untuk menghubungkan materi dengan pengalaman nyata, memahami makna 

pembelajaran, serta terlibat secara aktif dalam proses berpikir. Dengan demikian, integrasi 

gamifikasi dan deep learning diharapkan tidak hanya meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga 

mendukung pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 
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Implementasi gamifikasi juga dapat didukung oleh media pembelajaran digital 

Wordwall. Wordwall menyediakan berbagai aktivitas interaktif berbasis permainan, seperti 

kuis, mencocokkan pasangan, roda putar, dan permainan berbasis tantangan yang dapat 

disesuaikan dengan materi pembelajaran. Penggunaan Wordwall dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menarik serta memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk belajar melalui aktivitas yang melibatkan respons secara langsung. Fidya et al. (2021) 

menunjukkan bahwa penggunaan game interaktif Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa, sedangkan Rahayu et al. (2023) menerapkan Wordwall pada materi norma dan aturan 

kelas V. Mulyati dan US (2025) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis gamifikasi Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar. 

Penelitian terdahulu telah menunjukkan manfaat gamifikasi maupun Wordwall dalam 

meningkatkan motivasi, keaktifan, kemampuan berpikir, dan hasil belajar siswa. Namun, 

penelitian Rahayu et al. (2023) menggunakan Wordwall melalui model Project Based 

Learning, sedangkan Fitriana dan Indriyani (2024) mengkaji gamifikasi Wordwall dalam 

konteks Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Sementara 

itu, penelitian Simanjuntak et al. (2025) mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap hasil belajar 

IPAS. Penelitian yang secara khusus mengintegrasikan gamifikasi, pendekatan deep learning, 

dan media Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi norma kelas V 

sekolah dasar masih terbatas. Hal tersebut menunjukkan adanya research gap mengenai 

efektivitas integrasi ketiga komponen tersebut terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi 

model pembelajaran gamifikasi, pendekatan deep learning, dan media Wordwall dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi norma kelas V sekolah dasar. Integrasi tersebut 

diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, bermakna, dan 

kontekstual sehingga siswa tidak hanya terlibat dalam aktivitas permainan, tetapi juga 

memahami dan menerapkan konsep norma dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran gamifikasi 

berbantuan media Wordwall dengan pendekatan deep learning terhadap hasil belajar siswa 

pada materi norma kelas V SDN Karangtanjung. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen 

untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning 

berbantuan media Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi norma. Desain penelitian 

yang digunakan adalah Pre-Experimental Design dengan bentuk One Group Pretest-Posttest 

Design. Siswa diberikan pretest sebelum perlakuan, kemudian mengikuti pembelajaran 

menggunakan model gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan Wordwall, dan 

selanjutnya diberikan posttest. Penelitian dilaksanakan di SDN Karangtanjung, Kecamatan 

Candi, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur, pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. 

Populasi sekaligus sampel penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 29 siswa, 

terdiri atas 16 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan sampling jenuh. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran gamifikasi dengan 

pendekatan deep learning berbantuan Wordwall, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar 

siswa pada ranah kognitif materi norma. Data dikumpulkan melalui instrumen tes yang pada 

tahap awal terdiri atas 20 soal pilihan ganda. Instrumen tersebut terlebih dahulu diuji validitas 

dan reliabilitasnya, dan hasil uji validitas menunjukkan bahwa 10 soal dinyatakan valid. Oleh 
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karena itu, 10 soal yang valid digunakan sebagai instrumen pretest dan posttest untuk mengukur 

hasil belajar siswa sebelum dan setelah perlakuan. 

Analisis data dilakukan menggunakan SPSS. Uji normalitas data dilakukan 

menggunakan Shapiro-Wilk. Data yang berdistribusi normal dianalisis menggunakan Paired 

Sample t-test, sedangkan data yang tidak berdistribusi normal dianalisis menggunakan 

Wilcoxon Signed Rank Test. Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05), dengan 

H₀ ditolak apabila nilai signifikansi < 0,05. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SDN Karangtanjung, Kecamatan Candi, 

Kabupaten Sidoarjo pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026 dengan melibatkan 29 

siswa. Sebelum penelitian dilaksanakan, perangkat pembelajaran yang meliputi modul ajar, 

bahan ajar, LKPD, instrumen tes, dan media pembelajaran berbasis Wordwall telah melalui 

proses validasi oleh ahli untuk memastikan kelayakan penggunaannya. Selanjutnya, data 

penelitian dikumpulkan melalui pemberian Pretest sebelum perlakuan dan Posttest setelah 

penerapan model pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media 

Wordwall. 

 

Uji Kelayakan Instrumen 

Instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitas sebelum digunakan 

pada subjek penelitian. Uji validitas dilakukan terhadap 20 butir soal pilihan ganda 

menggunakan korelasi Product Moment dengan bantuan SPSS. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Instrumen 

Kriteria Jumlah Butir 

Butir soal valid 10 

Butir soal tidak valid 10 

Jumlah keseluruhan butir soal 20 

Sumber: Hasil olahan SPSS. 

Berdasarkan Tabel 1, hasil uji validitas menunjukkan bahwa separuh dari jumlah butir 

soal memenuhi kriteria valid sehingga dapat digunakan sebagai instrumen penelitian, 

sedangkan butir soal yang tidak memenuhi kriteria valid tidak digunakan dalam pengambilan 

data. Selanjutnya, instrumen yang telah memenuhi kriteria valid diuji reliabilitas menggunakan 

koefisien Cronbach's Alpha dengan perolehan nilai sebesar 0,753 > 0,6. Hasil uji reliabilitas 

menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki tingkat konsistensi yang baik sehingga 

layak digunakan dalam pengumpulan data penelitian. 

 

Hasil Pretest dan Posttest 

Pretest dilaksanakan sebelum siswa memperoleh perlakuan untuk mengetahui 

kemampuan awal pada materi norma. Setelah proses pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall selesai 

dilaksanakan, siswa diberikan Posttest dengan indikator soal yang sama. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest 

Jenis 

Tes 

N Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

Pretest 29 47,59 23,323 
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Posttest 29 75,34 13,754 

Sumber: Hasil olahan SPSS. 

 

Berdasarkan Tabel 2, hasil belajar siswa setelah memperoleh perlakuan menunjukkan 

kecenderungan lebih tinggi dibandingkan sebelum perlakuan diberikan. Temuan tersebut 

mengindikasikan adanya perubahan hasil belajar setelah penerapan model pembelajaran 

gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall. 

 

Hasil Uji Normalitas 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data 

Data Sig. Shapiro–Wilk Keterangan 

Pretest 0,518 Berdistribusi normal 

Posttest 0,712 Berdistribusi normal 

 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro–Wilk sebagai prasyarat sebelum 

pengujian hipotesis karena jumlah sampel penelitian kurang dari 30 siswa. Berdasarkan Tabel 

3, nilai signifikansi pretest sebesar 0,518 dan posttest sebesar 0,712, yang keduanya lebih besar 

dari 0,05. Dengan demikian, data pretest dan posttest berdistribusi normal sehingga analisis 

hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan Paired Sample t-test. 

 

Hasil Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-test untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran gamifikasi 

dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-test 

Variabel Selisih Rata-rata t Sig. (2-tailed) 

Pretest–Posttest -27,759 -9,468 0,000 

Sumber: Hasil olahan SPSS. 

 

 

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh nilai t sebesar -9,468 dengan nilai signifikansi 0,000 < 

0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak dan Hₐ diterima, sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar pretest dan posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media 

Wordwall berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi norma di kelas V 

SDN Karangtanjung. 

 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi dengan 

pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar siswa pada materi norma kelas V SDN Karangtanjung. Hasil uji paired sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), sehingga terdapat perbedaan hasil 

belajar yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Rata-rata nilai siswa meningkat 

dari 47,59 pada pretest menjadi 75,34 pada posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang mengintegrasikan aktivitas permainan, pengalaman belajar bermakna, dan 

media digital interaktif mampu mendukung pemahaman siswa terhadap materi norma. 
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Peningkatan hasil belajar dapat dikaitkan dengan karakteristik gamifikasi yang 

menghadirkan unsur permainan dalam proses pembelajaran, seperti tantangan, poin, 

penghargaan, umpan balik, dan kompetisi. Unsur tersebut membuat pembelajaran lebih 

menarik sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi secara aktif. Irnawati et al. (2024) 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar 

karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan melibatkan siswa secara 

langsung. Kondisi tersebut juga terlihat selama pembelajaran, ketika siswa lebih antusias 

mengikuti kegiatan, menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan berusaha menyelesaikan tantangan 

yang diberikan. Keterlibatan yang lebih tinggi memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memproses materi secara aktif sehingga dapat mendukung pencapaian hasil belajar. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan Simanjuntak et al. (2025) yang menemukan 

adanya pengaruh model gamifikasi terhadap hasil belajar siswa. Gamifikasi memberikan 

stimulus berupa tantangan dan umpan balik yang membuat siswa terdorong untuk 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, unsur permainan tidak 

hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi menjadi bagian dari aktivitas belajar yang mengarahkan 

siswa untuk memahami materi norma melalui pertanyaan dan permasalahan yang diberikan. 

Dengan demikian, penggunaan gamifikasi dapat membantu mengurangi kejenuhan dalam 

pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang lebih aktif. 

Media Wordwall turut mendukung pelaksanaan pembelajaran melalui aktivitas digital 

yang interaktif. Berbagai bentuk permainan dan kuis pada Wordwall memungkinkan siswa 

memberikan respons secara langsung serta memperoleh umpan balik terhadap hasil 

pekerjaannya. Kondisi tersebut membuat proses latihan dan evaluasi menjadi lebih menarik 

dibandingkan pemberian soal secara konvensional. Mulyati dan US (2025) menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi Wordwall dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Temuan tersebut diperkuat oleh Rahayu et al. (2023) yang menerapkan Wordwall 

pada materi norma dan aturan kelas V sekolah dasar. Dengan demikian, penggunaan Wordwall 

dalam penelitian ini relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung lebih 

mudah terlibat ketika pembelajaran disajikan melalui aktivitas yang interaktif dan menarik. 

Selain gamifikasi dan Wordwall, pendekatan deep learning memberikan penguatan 

pada proses pembelajaran agar aktivitas permainan tetap diarahkan pada pemahaman yang 

bermakna. Pendekatan ini menekankan mindful learning, meaningful learning, dan joyful 

learning sehingga siswa tidak sekadar menyelesaikan permainan, tetapi memahami materi 

melalui pengalaman belajar yang sadar, relevan, dan menyenangkan (Syafi'i & Darnaningsih, 

2025). Dalam pembelajaran materi norma, siswa diarahkan untuk menghubungkan konsep 

dengan situasi yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, mendiskusikan contoh perilaku, serta 

memahami akibat dari pelanggaran norma. Proses tersebut memungkinkan siswa 

mengembangkan pemahaman yang lebih kontekstual dan tidak hanya mengandalkan hafalan. 

Integrasi gamifikasi, deep learning, dan Wordwall menunjukkan bahwa ketiga 

komponen tersebut memiliki fungsi yang saling melengkapi. Gamifikasi memberikan stimulus 

berupa tantangan dan aktivitas permainan, Wordwall menyediakan media interaktif untuk 

melaksanakan aktivitas tersebut, sedangkan deep learning mengarahkan pengalaman belajar 

agar tetap bermakna dan berorientasi pada pemahaman. Integrasi ini dapat menjelaskan 

mengapa peningkatan hasil belajar tidak hanya didukung oleh ketertarikan siswa terhadap 

permainan, tetapi juga oleh keterlibatan mereka dalam memahami dan menghubungkan materi 

dengan kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih aktif sekaligus 

tetap berorientasi pada pencapaian tujuan kognitif. 
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Temuan penelitian ini juga memiliki kesesuaian dengan penelitian terdahulu mengenai 

penggunaan Wordwall dan gamifikasi. Fidya et al. (2021) menunjukkan bahwa media game 

interaktif Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Fitriana dan Indriyani (2024) juga 

menunjukkan bahwa gamifikasi berbantuan Wordwall dapat digunakan untuk mendukung 

kemampuan berpikir kritis siswa. Sementara itu, Rahayu et al. (2023) menggunakan Wordwall 

pada materi norma dan aturan kelas V sekolah dasar. Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa 

media berbasis permainan memiliki potensi dalam menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif. Namun, penelitian ini memiliki perbedaan karena mengintegrasikan penggunaan 

Wordwall dengan model gamifikasi dan pendekatan deep learning secara bersamaan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila materi norma. 

Dari perspektif pembelajaran, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang berpusat pada siswa dapat menciptakan keterlibatan yang lebih tinggi dalam proses 

belajar. Siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi terlibat dalam menjawab 

pertanyaan, menyelesaikan tantangan, berdiskusi, dan menghubungkan materi dengan 

pengalaman sehari-hari. Perubahan tersebut penting dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

karena materi norma tidak cukup dipahami sebagai kumpulan aturan, tetapi perlu dikaitkan 

dengan perilaku nyata siswa. Oleh sebab itu, integrasi aktivitas permainan dan pembelajaran 

bermakna dapat menjadi salah satu alternatif untuk membantu siswa memahami konsep 

sekaligus melihat relevansinya dalam kehidupan sehari-hari. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi model pembelajaran gamifikasi, 

pendekatan deep learning, dan media Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

pada materi norma kelas V sekolah dasar. Penelitian terdahulu lebih banyak mengkaji 

gamifikasi atau Wordwall sebagai komponen pembelajaran secara terpisah atau 

dikombinasikan dengan model lain, sedangkan penelitian ini menempatkan ketiga komponen 

tersebut dalam satu desain pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi 

tersebut dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna 

serta diikuti peningkatan hasil belajar siswa. Temuan ini memperluas penerapan gamifikasi dan 

Wordwall, khususnya pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi norma di sekolah dasar. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran 

gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan Wordwall dapat menjadi alternatif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi norma. Keberhasilan pembelajaran tidak 

hanya ditentukan oleh unsur permainan, tetapi juga oleh bagaimana aktivitas tersebut diarahkan 

pada pemahaman yang bermakna melalui pendekatan deep learning dan didukung media 

interaktif Wordwall. Oleh karena itu, guru dapat mempertimbangkan integrasi model, 

pendekatan, dan media tersebut sebagai salah satu alternatif pembelajaran Pendidikan Pancasila 

yang lebih aktif, interaktif, dan kontekstual. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran gamifikasi 

dengan pendekatan deep learning berbantuan media Wordwall berpengaruh signifikan terhadap 

hasil belajar siswa pada materi norma di kelas V SDN Karangtanjung. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata pretest sebesar 47,59 menjadi 75,34 pada posttest, serta hasil Paired 

Sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, 

penerapan model pembelajaran gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan media 

Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi norma. 

Implikasi penelitian menunjukkan bahwa guru dapat menerapkan model pembelajaran 

gamifikasi dengan pendekatan deep learning berbantuan Wordwall sebagai alternatif 
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pembelajaran Pendidikan Pancasila yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Integrasi 

ketiga komponen tersebut dapat disesuaikan dengan materi dan karakteristik siswa untuk 

meningkatkan keterlibatan serta mendukung pencapaian hasil belajar. Penelitian selanjutnya 

disarankan menggunakan sampel yang lebih luas, kelompok kontrol, atau materi dan jenjang 

pendidikan yang berbeda untuk memperoleh hasil yang lebih komprehensif. 
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