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ABSTRACT 

This classroom action research was motivated by the low learning outcomes of 
fourth-grade students in Pancasila Education at SD Negeri 26 Air Tawar Timur, Pa-
dang, where only 61% of students reached the minimum learning target and the 
class average score was 77.4. Learning was still teacher-centred, monotonous, and 
lacked interactive media, so students tended to be passive. This study aimed to 
describe the improvement of the deep learning design, the implementation of teach-
ing, and the learning outcomes of the Gotong Royong element of Pancasila Educa-
tion through the Cooperative Learning model of the Teams Games Tournament 
(TGT) type assisted by Wordwall . This action research followed the Kemmis and 
McTaggart model, combining qualitative and quantitative approaches across two 
cycles, each consisting of two meetings following the stages of planning, acting, 
observing, and reflecting. The subjects were the teacher and 28 fourth-grade stu-
dents. Data were collected through tests and non-test instruments (observation 
sheets) and analysed descriptively using percentages. The results showed that the 
lesson design improved from 88.4% (good) in Cycle I to 94.6% (very good) in Cycle 
II; teacher activity rose from 89.3% to 96.4%, and student activity rose from 85.7% 
to 96.4%. Student learning outcomes, covering attitude, knowledge, and skill as-
pects, increased from an average of 78.8 (sufficient) in Cycle I to 87.3 (good) in 
Cycle II. It is concluded that the TGT model assisted by Wordwall effectively im-
proves the deep learning design, the teaching and learning process, and the learn-
ing outcomes of fourth-grade students in Pancasila Education. 

Keywords: learning outcomes, Teams Games Tournament (TGT), Wordwall , Pan-
casila Education 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar murid kelas IV pada mata 
pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 26 Air Tawar Timur Kota Padang yang 
tergolong rendah, dengan capaian rata-rata sebesar 77,4 dan hanya 61% murid 
yang mencapai kriteria ketuntasan. Kondisi ini diperparah oleh pola pembelajaran 
yang masih didominasi guru, cenderung monoton, dan minim pemanfaatan media 
interaktif sehingga partisipasi murid rendah. Penelitian ini bertujuan memaparkan 
peningkatan Rancangan Pembelajaran Mendalam, proses pelaksanaan pembela-
jaran, serta hasil belajar murid pada elemen Gotong Royong melalui penerapan 
model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 
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Wordwall. Penelitian Tindakan Kelas ini mengacu pada model Kemmis dan McTag-
gart dengan pendekatan campuran (mix method) kualitatif dan kuantitatif, dil-
aksanakan dalam dua siklus yang masing-masing terdiri atas dua kali pertemuan 
melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek 
penelitian adalah guru dan 28 murid kelas IV. Pengumpulan data dilakukan melalui 
instrumen tes dan lembar pengamatan, kemudian dianalisis secara deskriptif 
dengan teknik persentase. Hasil penelitian menunjukkan RPM meningkat dari 
88,4% (baik) pada siklus I menjadi 94,6% (sangat baik) pada siklus II; aktivitas guru 
meningkat dari 89,3% menjadi 96,4%, dan aktivitas murid meningkat dari 85,7% 
menjadi 96,4%. Hasil belajar murid pada aspek sikap, pengetahuan, dan keterampi-
lan meningkat dari rata-rata 78,8 (cukup) pada siklus I menjadi 87,3 (baik) pada 
siklus II. Dapat disimpulkan bahwa model TGT berbantuan Wordwall berkontribusi 
nyata terhadap peningkatan kualitas rancangan, proses, dan hasil pembelajaran 
Pendidikan Pancasila di kelas IV. 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar, Teams Games Tournament (TGT), Wordwall , Pendidikan 
Pancasila 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan nasional merupakan 

pondasi penting bagi pembentukan 

generasi bangsa, bukan sekadar men-

transfer pengetahuan, melainkan juga 

menanamkan karakter dan jati diri 

bangsa yang bermartabat di tengah 

derasnya arus globalisasi (Putri & 

Wiranata, 2025). Kurikulum Merdeka 

yang saat ini diterapkan di Indonesia 

menuntut proses belajar yang lebih 

inovatif, fleksibel, dan berorientasi 

pada murid, serta mengintegrasikan 

pendekatan pembelajaran mendalam 

(deep learning) sebagaimana diatur 

dalam Permendikdasmen Nomor 13 

Tahun 2025 (Kemendikdasmen, 

2025). Pendidikan Pancasila menjadi 

salah satu wadah utama dalam 

mengamalkan nilai nilai Pancasila 

sekaligus membentuk murid agar 

berkarakter, aktif, dan mampu berpikir 

kritis (Zainuri dkk., 2025). Sejalan 

dengan itu (Naftalika dkk., 2025) 

menyatakan bahwa pendidikan pan-

casila dirancang untuk menanamkan 

nilai pancasila secara kontekstual da-

lam sikap dan perilaku. 

Pada kenyataannya, pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada abad ke-

21 masih kerap dihadapkan pada per-

soalan pembelajaran yang monoton, 

teoretis, dan kurang kontekstual, se-

hingga murid cenderung pasif dan ku-

rang termotivasi (Wulan dkk., 2026). 

Padahal, Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar semestinya mampu 

memperkuat keterampilan sosial, 

minat, dan kemampuan memecahkan 

masalah murid (Reinita & Hanifah, 

2025). 
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Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan pada tanggal 15, 20, dan 25 

September 2025 di kelas IV SD Negeri 

26 Air Tawar Timur Kota Padang 

menunjukkan bahwa guru belum se-

penuhnya berpedoman pada 

Rancangan Pembelajaran Mendalam 

(RPM) yang disusun, model pembela-

jaran belum diterapkan secara opti-

mal, dan kegiatan refleksi pembelaja-

ran belum dilaksanakan. Kondisi ter-

sebut berdampak pada rendahnya 

keterlibatan murid dalam diskusi mau-

pun bertanya. Data nilai Sumatif Akhir 

Semester (SAS) murid kelas IV mem-

perkuat temuan tersebut: dari 28 

murid, rata-rata nilai yang diperoleh 

hanya 77,4 dengan ketuntasan 

klasikal sebesar 61% (17 murid), se-

mentara Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yang ditetap-

kan adalah 80. Kondisi ini sejalan 

dengan hasil survei Kemendik-

budristek (2024) yang menunjukkan 

hanya 58% SD di Sumatera Barat 

mencapai kompetensi memadai pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila, 

terbilang rendah dari rata-rata na-

sional sebesar 65%. 

Pembelajaran yang masih ber-

pusat pada guru (guru-centered) 

dengan metode ceramah dan penu-

gasan yang menghafal 

mempengaruhi hasil belajar. RPM 

yang belum dikembangkan sesuai 

karakteristik murid, serta minimnya 

media pembelajaran yang menarik. 

Salah satu alternatif Untuk menangani 

masalah ini, solusi yang digunakan 

adalah penerapan model Cooperative 

Learning dengan jenis Teams Games 

Tournament (TGT), yaitu model pem-

belajaran kooperatif yang memadukan 

unsur permainan dan turnamen se-

hingga murid memperoleh pengala-

man belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan (Irawan dkk., 2025). 

Model TGT terbukti mampu mening-

katkan keaktifan murid, menum-

buhkan sikap saling menghargai, 

serta memberi kesempatan yang 

setara bagi murid dengan kemam-

puan akademis yang beragam untuk 

berpartisipasi aktif (Khoirunnisa & 

Listiyantati, 2024).  

Penerapan model TGT pada era 

digital dapat dipadukan dengan media 

pembelajaran berbasis platform digi-

tal, salah satunya Wordwall , yaitu Ap-

likasi yang berbasis di internet ini 

dapat dimanfaatkan untuk merancang 

kuis dan permainan edukatif yang 

dapat diakses dan dibagikan kepada 

murid. Sebagai media visual interaktif, 

Wordwall dinilai efektif karena 

menyajikan elemen permainan yang 
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menjadikan pengalaman belajar lebih 

seru dan melibatkan (Reinita dkk., 

2026), dengan demikian diharapkan 

dapat mendorong semangat serta 

hasil pendidikan siswa di kelas IV 

pada pembelajaran Pendidikan Pan-

casila elemen Gotong Royong. 

Sejumlah penelitian relevan 

mendukung urgensi penelitian ini. 

(Anita & Astuti, 2022) menemukan 

implementasi model Cooperative 

Learning tipe TGT di kelas IV SD 

Negeri 15 Ulu Gadut Kota Padang 

mampu meningkatkan hasil belajar 

murid dari rata-rata 75,3% (kurang) 

pada siklus I menjadi 89,07% (baik) 

pada siklus II. Penelitian (Fitria dkk., 

2025) di kelas V SDN 10 Sapiran Kota 

Bukittinggi juga menunjukkan pening-

katan hasil belajar dari kualifikasi 

cukup pada siklus I menjadi baik pada 

siklus II setelah penerapan model 

TGT. Berdasarkan uraian latar 

belakang tersebut, penelitian ini ber-

tujuan untuk mendeskripsikan (1) 

Rancangan Pembelajaran Mendalam 

(RPM), (2) pelaksanaan pembelaja-

ran, dan (3) peningkatan hasil belajar 

murid pada Pendidikan Pancasila ele-

men Gotong Royong melalui model 

Cooperative Learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berban-

tuan Wordwall di kelas IV SD Negeri 

26 Air Tawar Timur Kota Padang. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pen-

dekatan campuran (mix method) yang 

memadukan aspek kualitatif dan 

kuantitatif guna menghasilkan pema-

haman yang lebih menyeluruh 

sekaligus memberi keluwesan dalam 

rancangan penelitian (Nasarudin dkk., 

2025) Sumber data kuantitatif berasal 

dari capaian hasil belajar murid, se-

mentara data kualitatif diperoleh me-

lalui lembar observasi dan dokumen 

RPM (Mukhid, 2021; (Sari dkk., 2025) 

Penelitian yang dilakukan adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 

Action Research) yang dipergunakan 

dalam memperbaiki dan meningkat-

kan praktik proses belajar mengajar 

secara berkesinambungan (Aminarti 

dkk., 2024) Pelaksanaannya dil-

akukan secara kolaboratif, dengan 

peneliti bertindak sebagai pelaksana 

tindakan dan guru kelas berperan se-

bagai pengamat, mengikuti tahapan 

siklus Kemmis dan McTaggart yang 

mencakup perencanaan, pelaksa-

naan, pengamatan, dan refleksi pada 

tiap siklus (Machali, 2022 ; Susilo dkk., 

2022). 
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Penelitian dilakukan pada se-

mester genap tahun akademik 

2025/2026 di kelas IV SD Negeri 26 

Air Tawar Timur Kota Padang. Subjek 

penelitian adalah guru kelas dan 28 

murid kelas IV, diantaranya 16 murid 

laki-laki dan 12 murid perempuan. 

Penelitian dilaksanakan dalam dua si-

klus, Siklus I dan Siklus II dari 

penelitian melibatkan dua kali per-

temuan dengan menerapkan lima 

langkah model TGT, yaitu penyajian 

kelas, pembentukan kelompok, per-

mainan (games), pertandingan (tour-

nament), dan penghargaan kelompok 

berbantuan media Wordwall. 

Teknik pengumpulan data dil-

akukan melalui tes dan non tes. Tes 

dipergunakan dalam perolehan data 

hasil belajar murid pada ranah penge-

tahuan, sedangkan teknik non tes 

berupa pengamatan dengan sasaran 

RPM, aktivitas guru, dan aktivitas 

murid selama proses pembelajaran 

berlangsung. Instrumen penelitian 

terdiri atas lembar tes, lembar penga-

matan RPM, lembar pengamatan ak-

tivitas guru, dan lembar pengamatan 

aktivitas murid, yang masing-masing 

disusun berdasarkan deskriptor kom-

ponen pembelajaran mendalam. 

Data dianalisis menggunakan 

teknik analisis kualitatif berupa ana-

lisis tematik, analisis isi, dan analisis 

naratif (Gusmaningsih dkk., 2023) 

serta teknik analisis data kuantitatif 

dengan rumus persentase:  

Nilai = !"#$%&	()*+	,%-.	/012+*$2&
!"#$%&	()*+	#%)(0#%$

 x 100%  

Hasil perhitungan tersebut dikat-

egorikan ke dalam predikat Sangat 

Baik (SB), Baik (B), Cukup (C), dan 

Kurang (K) untuk pengamatan RPM, 

aktivitas guru, dan aktivitas murid; se-

dangkan hasil belajar murid dikate-

gorikan dengan predikat A (90-100, 

Sangat Baik), B (80-89, Baik), C (70-

79, Cukup), dan D (<70, Kurang/Be-

lum Tuntas), mengacu pada Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) sebesar 80. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembaha-
san 

Penelitian tindakan kelas ini dil-

aksanakan dalam dua siklus, yaitu si-

klus I dan siklus II, yang masing-mas-

ing terdiri atas dua kali pertemuan 

dengan menerapkan lima langkah 

model Cooperative Learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan Wordwall , yaitu penyajian 

kelas, pembentukan kelompok, per-

mainan, pertandingan, dan penghar-

gaan kelompok. Hasil penelitian men-

cakup tiga aspek, yaitu Rancangan 
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Pembelajaran Mendalam (RPM), 

pelaksanaan pembelajaran (aktivitas 

guru dan murid), dan hasil belajar 

murid pada elemen Gotong Royong. 

Rekapitulasi peningkatan ketiga 

aspek tersebut dari siklus I ke siklus II 

disajikan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1 Rekapitulasi Peningkatan 
RPM, Guru, Murid, Siklus I dan Si-

klus II 
Aspek S 1(%) Ket S 2(%) Ket. 

RPM 88,4 B 94,6 SB 

Aktivitas 

Guru 

89,3 B 96,4 SB 

Aktivitas 

Murid 

85,7 B 96,4 SB 

Berdasarkan Tabel 1, kualitas 

RPM pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila elemen Gotong Royong 

mengalami kenaikan dari kategori baik 

(88,4%) pada Siklus I menjadi kategori 

sangat baik (94,6%) pada Siklus II. 

Kenaikan ini didorong oleh semakin 

lengkapnya komponen identifikasi 

awal, desain pembelajaran, kegiatan 

inti, dan asesmen yang disesuaikan 

dengan karakteristik murid. Aktivitas 

guru menunjukkan peningkatan dari 

89,3% (kategori baik) menjadi 96,4% 

(kategori sangat baik), sejalan dengan 

aktivitas murid yang juga naik dari 

85,7% menjadi 96,4%. Capaian ini 

mengindikasikan bahwa tahapan-

tahapan dalam model TGT mulai dari 

penyajian kelas, pembentukan ke-

lompok, permainan, pertandingan, 

hingga penghargaan kelompok ter-

laksana dengan semakin sistematis 

pada Siklus II. Selaras dengan itu, 

hasil belajar murid pun meningkat dari 

rata-rata 78,8 (kategori cukup) men-

jadi 87,3 (kategori baik). Hasil ini 

memperkuat temuan Anita dan 

Wulandari (2025) yang melaporkan 

kenaikan hasil belajar dari 75,3% 

menjadi 89,07% setelah penerapan 

model TGT, serta temuan Fitria dan 

Zahara L (2025) yang mencatat peru-

bahan kualifikasi dari cukup menjadi 

baik pada mata pelajaran yang sama. 

Amati grafik berikut: 

Grafik 1 Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus I 
dan Siklus II. 

Grafik tersebut memperlihatkan 

bahwa ketiga aspek hasil belajar si-

kap, pengetahuan, dan keterampilan 

mengalami peningkatan yang terjadi 

pada siklus I ke siklus II. Peningkatan 

pada aspek pengetahuan dan ket-

erampilan didukung oleh penggunaan 

65,0
70,0
75,0
80,0
85,0
90,0

Aspek Sikap Aspek
Pengetahuan

Aspek
Keterampilan

Siklus I (P1) Siklus I (P2) Siklus 2



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

435 
 

media Wordwall yang menghadirkan 

unsur gamifikasi pada tahap per-

mainan dan pertandingan, sehingga 

murid lebih antusias menjawab soal 

dan berdiskusi dalam kelompok 

(Reinita dkk., 2026) Sementara itu, 

peningkatan pada aspek sikap tidak 

terlepas dari suasana kompetitif na-

mun tetap kolaboratif yang dibangun 

melalui tahap penghargaan kelompok, 

sehingga murid belajar menghargai 

sesama anggota tim (Khoirunnisa & 

Listiyantati, 2024) Secara kese-

luruhan, implementasi model Cooper-

ative Learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan Word-

wall terbukti dapat meningkatkan 

Rancangan Pembelajaran Mendalam 

(RPM), pelaksanaan pembelajaran, 

serta hasil belajar murid kelas IV pada 

Pendidikan Pancasila elemen Gotong 

Royong di SD Negeri 26 Air Tawar Ti-

mur Kota Padang. 

Penelitian yang dilakukan mem-

iliki keterbatasan, antara lain pelaksa-

naan yang hanya mencakup satu ke-

las sehingga hasilnya belum dapat di-

generalisasikan pada murid dengan 

karakteristik dan kondisi lingkungan 

belajar yang berbeda, serta keterbata-

san penulis dalam mengelola waktu 

dan membimbing seluruh murid 

secara merata pada setiap tahapan 

model TGT berbantuan Wordwall. 

 

D. Kesimpulan 
Merujuk pada hasil dan pemba-

hasan yang telah dipaparkan, dapat 

ditarik simpulan bahwa penerapan 

model Cooperative Learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan Wordwall pada pembela-

jaran Pendidikan Pancasila elemen 

Gotong Royong di kelas IV SD Negeri 

26 Air Tawar Timur Kota Padang ber-

hasil meningkatkan tiga aspek utama. 

Pertama, kualitas Rancangan Pem-

belajaran Mendalam (RPM) naik dari 

88,4% (baik) pada Siklus I menjadi 

94,6% (sangat baik) pada Siklus II. 

Kedua, dari sisi pelaksanaan pem-

belajaran, aktivitas guru meningkat 

dari 89,3% menjadi 96,4%, se-

dangkan aktivitas murid meningkat 

dari 85,7% menjadi 96,4%. Ketiga, 

hasil belajar murid pada aspek sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan men-

galami kenaikan dari rata-rata 78,8 

(cukup) menjadi 87,3 (baik). Temuan 

ini memperkuat kajian bahwa model 

kooperatif tipe TGT semakin efektif 

apabila dipadukan dengan media in-

teraktif berbasis teknologi seperti 

Wordwall , karena unsur permainan 

dan turnamen mampu meningkatkan 
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motivasi intrinsik murid dalam me-

mahami nilai-nilai Pancasila. Secara 

praktis, guru kelas IV disarankan un-

tuk menerapkan model TGT berban-

tuan Wordwall secara berkelanjutan 

dengan menyusun RPM yang lebih 

rinci pada tahap pembentukan ke-

lompok dan penghargaan kelompok, 

serta menyiapkan konten permainan 

Wordwall yang disesuaikan dengan 

karakteristik dan capaian pembelaja-

ran murid. agi peneliti selanjutnya, dis-

arankan untuk menguji konsistensi 

efektivitas model ini pada mata pelaja-

ran lain, jenjang kelas yang berbeda, 

serta cakupan subjek penelitian yang 

lebih luas agar hasilnya dapat digen-

eralisasikan secara lebih komprehen-

sif.  
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