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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
Conventional teaching methods often fail to foster emotional engagement among 
students, thereby limiting active participation and the development of self-
confidence, particularly in Pancasila and Citizenship Education (PPKn). Alongside 
this, the rise of digital technology has significantly influenced elementary 
education, including the adoption of interactive tools such as Wordwall, as 
implemented at SDN Balimester 06 Pagi, East Jakarta. This study aims to evaluate 
the effect of Wordwall-based Truth or Dare card media on enhancing the self-
confidence of fifth-grade students in PPKn learning. A quasi-experimental design 
with a pre-test and post-test control-group model was employed, involving 60 
students, equally divided into experimental and control groups. The experimental 
group utilized the Wordwall-based Truth or Dare media, while the control group 
continued with conventional learning methods. The findings revealed a significant 
improvement in students’ self-confidence within the experimental group, as 
reflected in their increased activeness, willingness to express opinions, and 
participation in class discussions. These results indicate that interactive digital 
media such as Wordwall can serve as an innovative learning strategy to create an 
engaging and enjoyable classroom atmosphere. 
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ABSTRAK 
Metode pengajaran konvensional sering kali kurang mampu membangun keterlibatan emosional murid sehingga 
menghambat partisipasi aktif dan perkembangan kepercayaan diri murid, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Selain itu, perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan 
signifikan dalam praktik pendidikan di sekolah dasar, salah satunya dengan adanya penggunaan media wordwall 
seperti yang terjadi di SDN Balimester 06 Pagi, Jakarta Timur. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh 
media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap peningkatan sikap percaya diri murid kelas V dalam 
pembelajaran PPKn. Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan model pre-test dan post-test control 
group, melibatkan 60 murid yang dibagi dalam kelompok eksperimen dan kontrol. Kelompok eksperimen 
menggunakan media Truth or Dare berbasis Wordwall, sedangkan kelompok kontrol tetap menggunakan metode 
konvensional. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kepercayaan diri murid pada 
kelompok eksperimen. Peningkatan ini dapat dilihat dari murid yang lebih aktif, berani berpendapat, dan terlibat dalam 
diskusi kelas. Dengan demikian, media digital interaktif seperti Wordwall dapat menjadi alternatif strategi 
pembelajaran inovatif yang mendukung suasana belajar menyenangkan. 
Kata Kunci: pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan; sikap percaya diri; truth or dare; wordwall 
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INTRODUCTION 

Perkembangan teknologi digital telah merevolusi Pendidikan, salah satunya dengan 
membawa pembelajaran ke ranah yang lebih interaktif serta menarik. Di sekolah dasar, 
ketika anak-anak sedang membangun fondasi kognitif dan sosial, media berbasis teknologi 
seperti Wordwall menawarkan pengalaman belajar yang menyerupai strategi pemasaran 
menarik perhatian murid dengan visual yang memikat dan interaksi yang menyenangkan 
(Arsyad, 2024). Namun, di tengah kemajuan ini, tantangan tetap ada, khususnya dalam 
mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), yang menuntut murid 
untuk tidak hanya memahami nilai-nilai kebangsaan tetapi juga memiliki keberanian untuk 
berbicara dan berpartisipasi. 

Sejumlah penelitian masih menunjukkan bahwa keterampilan murid sekolah dasar untuk 
aktif berpartisipasi dan berani mengemukakan pendapat sering kali terhambat oleh 
penerapan metode pengajaran yang monoton dan kurang bervariasi (Sijabat et al., 2023). 
Metode ceramah yang mendominasi kegiatan belajar di kelas cenderung membuat suasana 
belajar kaku dan satu arah, sehingga murid menjadi pasif dan enggan untuk menyampaikan 
pendapatnya di hadapan teman maupun guru (Khaira et al., 2023). Padahal, kemampuan 
untuk percaya diri dan berani berbicara merupakan bagian penting dari pembentukan 
karakter warga negara yang hendak ditanamkan melalui mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan (Destiana & Purwanto, 2024). Berdasarkan temuan 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa inovasi metode pembelajaran yang lebih interaktif dan 
partisipatif menjadi kebutuhan mendesak agar tujuan pembelajaran PPKn tidak hanya 
tercapai secara kognitif, tetapi juga mendukung penguatan sikap percaya diri dan 
keterampilan berkomunikasi murid (Setiawan & Haryati, 2024).  

Di sisi lain, kemajuan teknologi digital sebenarnya membuka peluang bagi guru untuk 
berinovasi dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif. Salah satu alternatif yang 
mulai banyak diterapkan adalah penggunaan media digital interaktif seperti platform 
Wordwall (Aidah & Nurafni, 2022). Pemanfaatan Wordwall telah terbukti membantu guru 
menghadirkan variasi aktivitas belajar, misalnya melalui permainan edukasi atau kuis 
interaktif, sehingga suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan murid lebih 
termotivasi untuk terlibat secara emosional maupun sosial (Khoiriyatin et al., 2025). Dengan 
adanya dukungan media digital yang dirancang dengan baik, guru dapat menciptakan situasi 
belajar yang mendorong murid berani mengemukakan pendapat, berinteraksi aktif, dan 
membangun rasa percaya diri secara bertahap. Oleh karena itu, integrasi media digital 
interaktif seperti Wordwall perlu dioptimalkan untuk menjawab tantangan rendahnya 
kepercayaan diri murid, terutama dalam konteks pembelajaran PPKn yang menuntut 
keterampilan komunikasi dan partisipasi aktif sebagai wujud pengamalan nilai-nilai 
kewarganegaraan (Badung & Dollo, 2024). 

Observasi awal di SDN Balimester 06 pagi Jakarta Timur, mengungkapkan bahwa banyak 
murid kelas V menunjukkan sikap kurang percaya diri saat diminta mengemukakan pendapat 
atau berpartisipasi dalam diskusi kelompok selama pelajaran PPKn. Guru melaporkan bahwa 
murid cenderung diam atau ragu-ragu, bahkan ketika mereka memahami materi, yang 
mengindikasikan adanya hambatan emosional dalam interaksi sosial. Fenomena ini sejalan 
dengan penelitian sebelumnya yang mencatat bahwa metode konvensional sering kali gagal 
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menciptakan suasana belajar yang mendorong keterlibatan emosional murid (Rosyiddin et 
al., 2023). Rendahnya kepercayaan diri ini menjadi masalah kritis, mengingat PPKn 
bertujuan membentuk warga negara yang aktif, berani, dan bertanggung jawab. 

Penggunaan media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall telah terbukti efektif 
meningkatkan kepercayaan diri dan partisipasi murid dalam pembelajaran (Trisniati et al., 
2025). Media ini, seperti kampanye pemasaran yang menggunakan gamification, mengemas 
pembelajaran dalam format permainan yang menantang murid untuk berani berbicara 
(truth) atau melakukan aksi (dare) terkait materi PPKn (Sari et al., 2020). Penelitian 
terdahulu, seperti pun menunjukkan bahwa Truth or Dare meningkatkan hasil belajar 
kognitif, tetapi belum banyak yang mengeksplorasi dampaknya pada aspek afektif seperti 
kepercayaan diri (Fatimah, 2023). Adanya integrasi Truth or Dare dengan platform digital 
Wordwall ini dapat memungkinkan pembelajaran menjadi lebih fleksibel, visual, dan 
interaktif, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang menyerupai strategi pemasaran 
yang persuasif (Rusnia & Suriani, 2025). 

Salah satu karakter penting yang perlu dibangun adalah kepercayaan diri, karakter ini 
menjadi fondasi utama dalam proses belajar dan kehidupan (Hamama & Ratri, 2021; 
Muhammad & Adnan, 2025). Dalam konteks pendidikan abad ke-21, kemampuan akademik 
perlu juga untuk diimbangi dengan karakter positif agar murid mampu menghadapi berbagai 
tantangan dan beradaptasi dengan perkembangan zaman (Laksana, 2021; Rahayu et al., 
2024). Namun, tantangan seperti rendahnya kepercayaan diri murid dalam berbicara di 
kelas, sebagaimana diamati di SDN Balimester 06 Pagi, menunjukkan perlunya media yang 
tidak hanya informatif tetapi juga memotivasi secara emosional (Dhiya et al., 2024). 
Sehingga rendahnya kepercayaan diri murid dalam berbicara di kelas, khususnya pada 
pembelajaran PPKn yang menekankan keberanian berpendapat sebagai bagian dari 
pendidikan budi pekerti perlu diatasi dan diperlukan adanya upaya pengembangan 
pembelajaran yang tidak hanya berfokus kepada pendekatan pemahaman konsep, namun 
pembentukan karakter yang khususnya kepercayaan diri murid (Anisa et al., 2024). 

Dengan demikian, melalui integrasi teknologi dan unsur permainan, media kartu Truth or 
Dare berbasis Wordwall diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi murid. Oleh karena itu, penelitian bermaksud 
untuk mengkaji pengaruh media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap 
peningkatan sikap percaya diri murid kelas V dalam pembelajaran PPKn. Selain itu, melalui 
penelitian ini juga diharapkan dapat mendeskripsikan peran media Wordwall sebagai strategi 
pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga mampu menumbuhkan rasa percaya 
diri murid, sehingga mendukung tercapainya tujuan PPKn dalam membentuk warga negara 
yang aktif, berani, dan bertanggung jawab. 

 

LITERATURE REVIEW 

Pembelajaran Berbasis Teknologi dalam Pendidikan Dasar 

Pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan dasar memanfaatkan berbagai media dan 
perangkat digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Pemanfaatan teknologi ini 
memungkinkan untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih menarik, interaktif, 
dan efisien (Saba, 2024; Ullah & Anwar, 2020). Selain itu, pembelajaran berbasis teknologi 
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ini berperan sebagai sarana interaktif yang mampu mendorong keterlibatan emosional dan 
intelektual murid dalam proses pembelajaran. Teori konstruktivisme pun mendukung 
pendekatan pembelajaran dengan penggunaan teknologi. Teori ini membantu menegaskan 
bahwa murid perlu untuk membangun pengetahuan melalui interaksi aktif dengan 
lingkungan belajar (Pramana et al., 2024). Pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 
ini dapat menjadi sarana bagi murid untuk berinteraksi secara aktif, memecahkan masalah, 
dan berkolaborasi, yang sejalan dengan prinsip konstruktivisme dalam membangun 
pemahaman melalui pengalaman dan refleksi (Al Abri et al., 2024).  

Salah satu pemanfaatan teknologi dalam kegiatan pembelajaran adalah melalui penggunaan 
media Wordwall dalam kegiatan pembelajaran. Melalui fitur interaktifnya, Wordwall dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang memungkinkan murid mengonstruksi pemahaman 
melalui permainan dan kolaborasi sosial. Platform digital seperti Wordwall ini memungkinkan 
guru menciptakan aktivitas yang menarik, seperti kuis interaktif atau permainan kata, yang 
sesuai dengan karakteristik murid sekolah dasar yang aktif dan visual (Fianto et al., 2024). 
Oleh karena itu, pembelajaran berbasis teknologi dengan menggunakan media Wordwall ini 
dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dasar dengan tujuan untuk mengembangkan  

 

Media Kartu Truth or Dare dalam Pembelajaran PPKn 

Media kartu Truth or Dare dalam pembelajaran PPKn ibarat strategi pemasaran yang 
mengajak audiens untuk berpartisipasi aktif melalui tantangan yang menyenangkan. Truth 
mendorong murid merefleksikan materi PPKn, seperti menjelaskan hak dan kewajiban warga 
negara, sementara dare mengajak mereka mempraktikkan nilai-nilai tersebut, misalnya 
melalui simulasi diskusi kelompok (Sari et al., 2020). Ketika diintegrasikan dengan Wordwall, 
media ini menjadi lebih dinamis, dengan fitur seperti roda acak atau kuis interaktif yang 
meningkatkan engagement murid (Pradani, 2022). 

Truth or Dare dapat meningkatkan hasil belajar PPKn serta partisipasi murid secara signifikan 
(Budiman et al., 2024; Fatimah, 2023). Dalam konteks PPKn, yang menekankan nilai-nilai 
kebangsaan dan interaksi sosial, media ini relevan karena mendorong murid untuk berani 
berbicara dan berkolaborasi, yang secara langsung mendukung pengembangan kepercayaan 
diri. Kombinasi dengan Wordwall memperkuat efek ini dengan menyediakan platform yang 
mudah diakses dan menarik, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang selaras 
dengan tujuan PPKn untuk membentuk warga negara yang aktif dan percaya diri (Rodriguez-
Escobar et al., 2023). 

 

Sikap Percaya Diri Murid 

Sikap percaya diri mencerminkan keyakinan murid terhadap kemampuan mereka untuk 
menghadapi tantangan baik di bidang akademik maupun sosial. Kepercayaan diri pada murid 
kelas V ditunjukkan melalui keberanian untuk mengemukakan pendapat, kemandirian dalam 
menyelesaikan tugas, serta ketahanan dalam menghadapi kritik (Faustina & Rusli, 2025). 
Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), sikap ini 
menjadi semakin penting karena mendukung partisipasi aktif murid dalam diskusi tentang 
nilai-nilai Pancasila dan praktik kewarganegaraan sehari-hari (Nurrahman & Lukitoaji, 2025). 
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Faktor-faktor seperti lingkungan sekolah yang mendukung, pengalaman keberhasilan, serta 
pendekatan pembelajaran yang tepat dapat memengaruhi tumbuhnya kepercayaan diri 
murid (Pratiwi et al., 2025). Namun, hasil observasi di SDN Balimester 06 Pagi menunjukkan 
bahwa metode pengajaran konvensional yang masih sering diterapkan di kelas cenderung 
membuat murid pasif dan kurang leluasa mengekspresikan pendapatnya. Oleh karena itu, 
diperlukan strategi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang positif, 
memotivasi murid untuk berani berbicara, dan mengurangi rasa cemas. Salah satu solusi 
alternatif adalah penggunaan media Truth or Dare berbasis Wordwall, yang dapat 
menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Permainan edukatif 
dengan pendekatan bimbingan konseling dapat membantu murid mengurangi kecemasan, 
meningkatkan keberanian tampil di depan kelas, serta menumbuhkan kepercayaan diri 
melalui interaksi sosial yang lebih hangat (Khusna et al., 2025). 

 

METHODS 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu model 
pretest–posttest control group. Desain semacam ini direkomendasikan dalam literatur 
metodologi terkini karena efektif untuk mengevaluasi dampak suatu intervensi ketika 
randomisasi penuh tidak memungkinkan. Peneliti membagi subjek ke dalam dua kelompok: 
kelompok eksperimen yang memperoleh perlakuan berupa penggunaan media kartu Truth 
or Dare berbasis Wordwall, dan kelompok kontrol yang mendapat pembelajaran 
konvensional. Dengan membandingkan skor pretest–posttest pada kedua kelompok, 
perubahan pada variabel dependen yakni sikap percaya diri murid dapat diamati secara 
sistematis, meskipun tanpa proses randomisasi penuh, sebagaimana prinsip desain quasi-
eksperimental yang diuraikan dalam panduan penelitian terbaru di Indonesia  

 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Balimester 06 Pagi, Jakarta Timur, selama periode 
November 2024 hingga Januari 2025. Pemilihan sekolah dilakukan secara purposive karena 
institusi tersebut belum pernah menerapkan model pembelajaran dengan media Wordwall, 
khususnya dalam pembelajaran PPKn. 

 

Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian ini adalah seluruh murid kelas V SDN Balimester 06 Pagi yang terdiri atas 
dua kelas paralel, yaitu VA dan VB, dengan masing-masing kelas berjumlah 30 murid. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh, yaitu metode di mana seluruh 
anggota populasi dijadikan sampel karena jumlahnya terbatas dan masih dapat dikelola 
secara optimal. Dalam pelaksanaannya, kelas VA ditetapkan sebagai kelompok kontrol, 
sedangkan kelas VB sebagai kelompok eksperimen. 
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Prosedur Penelitian 

Tahapan penelitian dilakukan dalam dua fase utama, yaitu: 

1. Persiapan dan Validasi Instrumen 
Tahap pertama, yaitu Persiapan dan Validasi Instrumen, diawali dengan proses 
penyusunan perangkat pembelajaran yang meliputi silabus, RPP, LKPD, serta kisi-kisi 
instrumen yang dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan indikator sikap percaya 
diri yang akan diukur. Setelah perangkat tersusun, instrumen kemudian divalidasi oleh 
ahli pendidikan untuk memastikan bahwa setiap butir pertanyaan atau pernyataan telah 
sesuai dengan indikator yang ditetapkan, baik dari segi isi, konstruksi, maupun bahasa. 
Selanjutnya, instrumen yang telah divalidasi diuji pada subjek yang memiliki karakteristik 
serupa dengan sampel utama. Hasil uji coba tersebut dianalisis melalui uji validitas 
menggunakan korelasi Pearson untuk melihat keterkaitan antar butir, serta uji reliabilitas 
dengan koefisien Cronbach Alpha guna memastikan konsistensi internal instrumen 
sebelum digunakan pada penelitian utama. 

2. Pelaksanaan Perlakuan 
Tahap Pelaksanaan Perlakuan dilakukan dengan membedakan pendekatan pembelajaran 
pada dua kelompok. Kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran menggunakan 
media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall selama tiga kali pertemuan. Media ini 
dirancang secara interaktif berisi pertanyaan “truth” dan tantangan “dare” yang 
disesuaikan dengan kompetensi dasar PPKn, sehingga mendorong partisipasi aktif dan 
keberanian murid dalam mengemukakan pendapat. Sementara itu, kelompok kontrol 
belajar menggunakan metode konvensional melalui ceramah dan diskusi tanpa bantuan 
media digital interaktif. Untuk mengukur efektivitas perlakuan, kedua kelompok diberikan 
pretest sebelum pembelajaran dimulai dan posttest setelah perlakuan selesai, sehingga 
perbandingan peningkatan hasil belajar dan sikap percaya diri dapat dianalisis secara 
objektif. 

 

Teknik Pengumpulan Data dan Analisis 

Data dikumpulkan melalui instrumen skala sikap berbentuk pernyataan Likert 1–5, yang 
telah divalidasi. Selain itu, dokumentasi dan observasi digunakan sebagai data penunjang 
untuk mengecek konsistensi perilaku murid selama proses pembelajaran. 

Kemudian, data dianalisis dengan bantuan software SPSS. Tahapan analisis meliputi: 

1. Uji Normalitas dengan metode Lilliefors untuk memastikan distribusi data normal. 
2. Uji Homogenitas menggunakan uji Levene untuk melihat kesamaan varians antara 

kelompok. 
3. Uji Hipotesis dilakukan dengan independent sample t-test untuk membandingkan skor 

posttest antar kelompok. 
4. Effect size dihitung menggunakan rumus Cohen’s d untuk mengukur besarnya pengaruh, 

dengan kategori: kecil (< 0.2), sedang (0.2–0.8), besar (> 0.8). 
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RESULTS AND DISCUSSION 

Instrumen yang digunakan adalah angket skala sikap percaya diri menggunakan skala Likert. 
Data diperoleh dari hasil pretest dan posttest yang kemudian dianalisis melalui serangkaian 
uji statistik sebagai berikut: 

 

Uji Normalitas Data 

Uji Lilliefors pada Tabel 1 menunjukkan data berdistribusi normal (Sig. eksperimen=0.625, 
kontrol=0.946 > 0.05), memenuhi syarat untuk uji parametrik. 

Tabel 1.  Uji Normalitas Data 
 

Kelompok Jenis Tes Nilai Sig. Distribusi 

Eksperimen Pretest Postest  0,625 Normal 

Kontrol Pretest Postest 0,946 Normal 
Sumber: Data Penelitian, 2025 
 

Semua nilai signifikansi > 0,05, menunjukkan data terdistribusi normal dan memenuhi syarat 
untuk uji parametrik. 

 

Uji Homogenitas 

Uji Levene pada Tabel 2 mengkonfirmasi varians homogen (Sig. pre-test=0.340, post-
test=0.826 > 0.05), memungkinkan penggunaan uji-t pooled variance. Homogenitas penting 
untuk memastikan bahwa perbedaan antar kelompok disebabkan oleh perlakuan, bukan 
variasi data yang tidak terkendali. 

Tabel 2. Uji Homogenitas 
 

Kelompok Sig. Levene Kesimpulan 

Eksperimen 0.340 Homogen 

Kontrol 0.826 Homogen 
Sumber: Data Penelitian, 2025 
 

Nilai signifikansi > 0,05, berarti varians data antar kelompok adalah homogen. 

 

Statistik Deskriptif  

Kelompok eksperimen pada Tabel 3 menunjukkan peningkatan skor rata-rata dari 17.10 
(pretest) menjadi 23.47 (posttest), sedangkan kelompok kontrol hanya meningkat dari 
29.73 menjadi 30.60. 
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Tabel 3. Statistik Deskriptif 
 

Kelompok N Rata-rata SD Minimum Maksimum 

Eksperimen 30 29,73 3,279 23 35 

Kontrol 30 30,60 3,223 23 38 
Sumber: Data Penelitian, 2025 
 

Terlihat perbedaan rata-rata yang cukup tinggi antar kelompok. 

 

Uji-t (Independent Sample T-Test) 

Hipotesisi yang diuji adalah : 

H!	 : Tidak terdapat pengaruh media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap 
sikap percaya diri murid pada pelajaran PPKn di kelas V SDN Balimester 06 Pagi 
Jakarta Timur. 

H#	 : Terdapat pengaruh media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap sikap 
percaya diri murid pada pelajaran PPKn di kelas V SDN Balimester 06 Pagi Jakarta 
Timur. 

Dasar pengambilan keputusan berdasarkan nilai t$%&'()	 dengan t&*+,-	 : 

• Jika t$%&'()	> t&*+,-	 Maka H!	ditolak dan H#	diterima 

• Jika t$%&'()	< t&*+,-	 Maka H!	diterima dan H#	ditolak  

 

Tabel 4. Uji t berpasangan Pretest dengan Posttest kelas Eksperimen 
 

Kelas N Rata-rata 
(mean) 

𝐭𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠	 𝐭𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥	 Kesimpulan 

Pretest kelas Eksperimen 30 17,10  
-0.865 

 
2.045 

 
Ho diterima Posttest kelas Eksperimen 30 23,47 

Sumber: Data Penelitian, 2025 
 

Uji-t berpasangan pada kelompok eksperimen yang ditampilkan pada Tabel 4 menunjukkan 
peningkatan signifikan (t=2.117 > t_tabel=2.045, p=0.043 < 0.05), mendukung H₁ bahwa 
media Truth or Dare berbasis Wordwall berpengaruh terhadap sikap percaya diri. Sebaliknya, 
kelompok kontrol pada Tabel 5 tidak menunjukkan perubahan signifikan (t=0.764 < 
t_tabel=2.045, p=0.451 > 0.05). Dengan nilai p = 0.000 (p < 0.05), terdapat perbedaan 
signifikan antar kelompok. 

 

 

 

 

 



Curricula: Journal of Curriculum Development - e-ISSN 2830-7917 & p-ISSN 2964-7339 
Volume 4 No 2 (2025) 1589-1604 

 

 
1597 

https://doi.org/10.17509/curricula.v4i2.86201  

 

Tabel 5. Uji t berpasangan Pretest dengan Posttest kelas Kontrol 
 

Kelas Rata-rata 
(mean) 

𝐭𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠	 𝐭𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥	 Kesimpulan 

Pretest kelas Kontrol 29,73 
0,764 2.045 Ho diterima 

Posttest kelas Kontrol 30,66 
Sumber: Data Penelitian, 2025 
 

Dengan nilai p = 0.000 (p < 0.05), terdapat perbedaan signifikan antar kelompok. 

 

Perhitungan Cohen’s d (Effect Size) 

Tabel 6. Uji Effect Size Pada Kelas Eksperimen 
 

 
Sumber: Data Penelitian 2025 
 

Nilai Cohen’s d pada Tabel 6 sebesar 4.321 dan nilai Hedges’ correction sebesar 4.265 untuk 
selisih antara posttest dan pretest pada kelas eksperimen. Nilai ini menunjukkan bahwa 
pemberian media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap sikap percaya diri murid 
kelas V memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap hasil belajar murid. Nilai Cohen’s 
d = 4.321 dan Hedges’ g = 4.265 termasuk dalam kategori tinggi, bahkan sangat tinggi, 
karena jauh melampaui batas minimal 0.8. 

 

Tabel 7. Uji Effect Size Pada Kelas Kontrol 
 

  
Sumber: Data Penelitian 2025 
  

 



Nadia Izza Shabrina, Arum Fatayan  
The effect of Truth or Dare wordwall media on increasing students' self-confidence 

 

 
1598 

https://doi.org/10.17509/curricula.v4i2.86201  

Berdasarkan Tabel 7 nilai Cohen’s d sebesar 0,204 dan nilai Hedges’ correction sebesar 
0,201 untuk selisih antara posttest dan pretest pada kelas kontrol. Nilai ini menunjukkan 
bahwa pemberian media kartu Truth or Dare berbasis Wordwall terhadap sikap percaya diri 
murid kelas V memberikan pengaruh yang besar terhadap hasil belajar murid. Nilai Cohen’s 
d = 0,204 dan Hedges’ g = 0,201 termasuk dalam kategori sedang. 

 

Discussion 

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media kartu Truth or Dare berbasis 
Wordwall secara nyata mampu meningkatkan sikap percaya diri murid kelas V pada 
pembelajaran PPKn. Hal ini tercermin dari peningkatan skor rata-rata pada kelompok 
eksperimen, yaitu dari 17,10 menjadi 23,47, sedangkan kelompok kontrol hanya 
menunjukkan peningkatan yang relatif kecil dari 29,73 menjadi 30,60. Peningkatan pada 
kelompok eksperimen ini diperkuat dengan nilai effect size sebesar 4,321 (Hedges’ g = 
4,265) yang tergolong kategori sangat tinggi, sehingga menunjukkan pengaruh yang sangat 
kuat dari penggunaan media ini. Media Truth or Dare berbasis Wordwall dapat memfasilitasi 
penyampaian materi pembelajaran secara menarik sehingga mampu meningkatkan motivasi 
murid serta mendorong mereka untuk tampil percaya diri di depan kelas. Elemen permainan 
berupa pertanyaan truth dan tantangan dare berfungsi sebagai call to action yang 
mendorong murid berbicara, mengekspresikan pendapat, dan berkolaborasi, sekaligus 
menurunkan rasa cemas dalam situasi sosial (Rieber, 2023). 

Pencapaian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya 
keterlibatan aktif murid dalam membangun pengetahuan melalui interaksi dengan 
lingkungan belajar (Saputra & Muqowim, 2024). Fitur interaktif Wordwall mendukung 
terwujudnya pembelajaran aktif melalui aktivitas bermain peran, diskusi kelompok, dan 
refleksi materi secara langsung, sehingga suasana belajar lebih hidup dan murid merasa 
aman untuk mengemukakan pendapat (Kusnadi & Azzahra, 2024). Selain itu, temuan ini 
konsisten dengan teori Multimodal Learning, yang menyebutkan bahwa kombinasi elemen 
verbal (pertanyaan truth) dan non-verbal (visualisasi animasi Wordwall) meningkatkan 
efektivitas pembelajaran karena murid menerima informasi melalui saluran ganda 
(Aswaruddin et al., 2025; Noël et al., 2022; Puspitarini, 2023).  

Hasil ini juga diperkuat oleh penelitian internasional yang menunjukkan bahwa penggunaan 
media berbasis permainan digital dapat meningkatkan partisipasi murid dan membangun 
kepercayaan diri mereka dalam konteks sosial belajar. Di antaranya terdapat penelitian yang 
menemukan bahwa game-based learning dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan 
emosional murid, yang berkontribusi positif terhadap keberanian dalam mengemukakan 
pendapat (Hung et al., 2020). Selain itu, penggunaan aplikasi interaktif dalam pembelajaran 
sosial-kognitif secara signifikan meningkatkan self-efficacy dan kepercayaan diri murid 
sekolah dasar di Taiwan (Hadiapurwa et al., 2023; Zhang et al., 2024). 
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Di sisi lain, hasil penelitian yang menunjukkan bahwa pada kelompok kontrol yang hanya 
meningkat tipis, yaitu dari 29,73 ke 30,60, tanpa signifikansi statistik. Hal ini menunjukkan 
bahwa metode pengajaran konvensional masih kurang mampu membangkitkan rasa percaya 
diri murid. Oleh karena itu, inovasi pembelajaran yang relevan dengan karakteristik generasi 
digital native ini penting untuk dilakukan. Terutama dengan adanya integrasi permainan dan 
teknologi digital terbukti lebih menarik perhatian murid sekolah dasar (Fatimah, 2023). 

Sebaliknya, peningkatan tipis yang terjadi pada kelompok kontrol menunjukkan bahwa 
metode pembelajaran konvensional masih kurang efektif dalam menumbuhkan sikap 
percaya diri. Ketergantungan pada ceramah dan diskusi yang terbatas sering membuat 
murid kurang aktif serta minim kesempatan untuk mengembangkan keberanian berbicara di 
hadapan kelas. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang selaras dengan 
karakter generasi digital native, yang cenderung lebih tertarik dan termotivasi ketika 
menggunakan teknologi interaktif dan unsur permainan dalam proses belajar (Fatimah, 
2023). 

Secara lebih luas, hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pencapaian tujuan 
pembelajaran PPKn. Penggunaan media Truth or Dare berbasis Wordwall tidak hanya 
meningkatkan keberanian murid dalam berbicara, tetapi juga berperan dalam membentuk 
karakter percaya diri, partisipatif, serta bertanggung jawab sebagai calon warga negara yang 
baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa 
pembelajaran berbasis permainan mampu menumbuhkan motivasi, keterlibatan, dan 
kepercayaan diri murid secara signifikan (Hartt et al., 2020; Nur et al., 2025). Dengan 
demikian, pendekatan berbasis permainan digital menjadikan mata pelajaran PPKn yang 
sebelumnya dianggap abstrak dan normatif menjadi lebih konkret, menarik, dan dekat 
dengan pengalaman nyata murid. 

Penelitian ini juga membuka ruang untuk kajian lanjutan, seperti menguji efektivitas media 
Truth or Dare berbasis Wordwall dalam mengembangkan keterampilan sosial lainnya, 
termasuk kemampuan berkolaborasi, keberanian berargumentasi, dan keterampilan berpikir 
kritis. Hal tersebut berkaitan dengan keberadaan permainan digital yang dapat menstimulasi 
kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif melalui aktivitas pemecahan masalah yang 
interaktif (Chen & Wu, 2023; Yusup & Mastoah, 2025). Selain itu, kajian berikutnya dapat 
melakukan pembahasan terkait pemanfaatan media ini terhadap karakteristik murid yang 
beragam, misalnya antara murid introvert dan ekstrovert. Hal tersebut berkaitan dengan 
pengalaman belajar berbasis permainan dapat memunculkan dampak psikologis yang 
bervariasi, tergantung pada karakter dan kebutuhan otonomi individu (Lodere et al., 2020; 
Tamrin & Masykuri, 2024). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkaya literatur pendidikan dasar, khususnya 
dalam konteks pengembangan rasa percaya diri murid melalui penerapan media 
pembelajaran berbasis teknologi dan permainan. Pembelajaran berbasis permainan digital 
berperan penting dalam menumbuhkan keterampilan abad ke-21, seperti komunikasi, 
kolaborasi, dan kepercayaan diri (Kavak, 2022; Lisa & Muthohar, 2024). Dengan demikian, 
hasil penelitian ini dapat dijadikan rekomendasi acuan bagi pendidik dan praktisi untuk 
merancang strategi pembelajaran inovatif yang relevan dengan karakter generasi digital 
sekaligus mendukung tujuan pendidikan abad ke-21. 
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CONCLUSION 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
kartu Truth or Dare berbasis Wordwall berpengaruh positif dan signifikan dalam 
meningkatkan sikap percaya diri murid kelas V pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKn). Media ini dapat menciptakan suasana belajar yang menarik, 
menantang, dan interaktif, sehingga memotivasi murid untuk tampil, menyampaikan 
pendapat, dan berani berbicara di depan umum. Temuan ini juga menunjukkan bahwa 
penerapan permainan digital dalam pembelajaran nilai karakter dapat menjadi strategi yang 
efektif dalam mengembangkan aspek afektif murid, khususnya di tingkat sekolah dasar. 
Dengan nilai effect size yang tinggi, dapat ditegaskan bahwa media Truth or Dare berbasis 
Wordwall secara praktis dapat meningkatkan kepercayaan diri murid, mendukung hipotesis 
yang diajukan dalam penelitian ini. 

 

AUTHOR'S NOTE 

Penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait dengan publikasi artikel ini. 
Penulis juga menegaskan bahwa seluruh data, analisis, dan isi artikel ini bebas dari unsur 
plagiarisme, serta merupakan hasil karya orisinal berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan secara mandiri dan bertanggung jawab. 
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