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Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih sering
berlangsung secara konvensional sehingga berdampak pada rendahnya
hasil belajar dan keterlibatan siswa. Kondisi ini menuntut penerapan
strategi pembelajaran yang inovatif dan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui pemanfaatan teknologi digital. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila melalui penerapan gamifikasi
digital berbantuan Quizizz di kelas IV SDN 131/l SKB Muara
Bungo. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam
dua siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 35 siswa kelas
IV. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar, observasi aktivitas siswa,
dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara kuantitatif dan
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa secara signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata nilai
dari pra siklus hingga siklus II, serta peningkatan persentase ketuntasan
belajar dari 40% menjadi 94%. Keaktifan, antusiasme, dan motivasi
belajar siswa juga meningkat secara nyata selama penerapan
Quizizz. Penelitian ini terbatas pada satu kelas dan dua siklus
pembelajaran, sehingga penelitian lanjutan dengan subjek dan konteks
yang lebih luas dirckomendasikan. Gamifikasi digital berbantuan
Quizizz dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa sekolah
dasar. Penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa integrasi
gamifikasi digital dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila efektif
dalam meningkatkan hasil belajar sekaligus menumbuhkan motivasi dan
keaktifan siswa.
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Penerapan Gamifikasi Digital Berbantuan Quizizz dalam
Pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Sekolah Dasar

1. Pendahuluan

Pendidikan Pancasila di sekolah dasar memiliki peran strategis dalam membentuk
karakter, sikap kewarganegaraan, serta pemahaman nilai kebangsaan sejak dini. Pada jenjang
ini, siswa diharapkan tidak hanya menguasai aspek kognitif, tetapi juga mampu
menginternalisasi nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Namun, proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila masih sering berorientasi pada hafalan konsep dan
penyampaian materi secara verbal. Pola pembelajaran tersebut cenderung kurang melibatkan
siswa secara aktif sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih kontekstual dan partisipatif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Perkembangan teknologi digital telah mendorong terjadinya transformasi dalam praktik
pembelajaran di sekolah dasar. Integrasi teknologi dalam pembelajaran terbukti mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (OECD,
2020). Teknologi digital memungkinkan guru menyajikan materi secara interaktif, visual, dan
adaptif sesuai karakteristik peserta didik. Meskipun demikian, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila masih belum optimal dan cenderung terbatas pada
penggunaan media presentasi statis. Kondisi ini mengisyaratkan perlunya inovasi pembelajaran
berbasis teknologi yang dirancang secara pedagogis.

Salah satu pendekatan yang relevan dengan karakteristik siswa sekolah dasar adalah
gamifikasi digital. Gamifikasi memanfaatkan elemen permainan seperti poin, tantangan, dan
umpan balik untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa (Deterding et al.,
2011). Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan hasil belajar,
minat belajar, dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran (Hamari et al., 2016). Pendekatan
ini sangat sesuai dengan karakteristik siswa usia sekolah dasar yang menyukai aktivitas belajar
yang menyenangkan dan menantang. Dengan demikian, gamifikasi berpotensi menjadi solusi
inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Salah satu platform gamifikasi digital yang banyak digunakan dalam pembelajaran
adalah Quizizz. Quizizz menyediakan fitur kuis interaktif berbasis permainan yang
memungkinkan siswa belajar secara kompetitif maupun kolaboratif. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar, konsentrasi,
dan hasil belajar siswa secara signifikan (Zhao, 2019; Wang & Tahir, 2020). Selain itu, Quizizz
memberikan umpan balik langsung yang membantu siswa memahami kesalahan dan
memperbaiki pemahamannya. Oleh sebab itu, Quizizz memiliki potensi besar untuk diterapkan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila, gamifikasi digital berbantuan
Quizizz dapat digunakan untuk menyajikan materi nilai-nilai Pancasila secara lebih konkret dan
aplikatif. Melalui soal berbasis situasi dan kasus sederhana, siswa dapat diajak berpikir kritis
dan reflektif terhadap penerapan nilai Pancasila. Pendekatan ini sejalan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan
kolaborasi (Trilling & Fadel, 2009). Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya berfungsi
sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai strategi pembelajaran yang bermakna. Hal ini
menunjukkan pentingnya kajian empiris terkait penerapan gamifikasi dalam mata pelajaran
Pendidikan Pancasila.

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran, kajian yang secara spesifik menelaah penerapan Quizizz pada Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar masih terbatas. Sebagian besar penelitian lebih banyak difokuskan
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pada mata pelajaran eksakta atau bahasa. Padahal, Pendidikan Pancasila memiliki karakteristik
materi yang menuntut pendekatan pedagogis khusus agar nilai-nilai yang diajarkan dapat
dipahami dan diinternalisasi dengan baik. Kesenjangan penelitian ini membuka peluang untuk
melakukan studi yang lebih kontekstual dan aplikatif. Oleh karena itu, penelitian ini menjadi
relevan untuk mengisi kekosongan tersebut.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini diarahkan untuk mengkaji penerapan
gamifikasi digital berbantuan Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar. Fokus penelitian ini adalah pada upaya meningkatkan hasil belajar siswa melalui
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoretis terhadap pengembangan pembelajaran berbasis gamifikasi serta kontribusi
praktis bagi guru sekolah dasar. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan
dalam pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Pancasila yang inovatif dan efektif.
Atas dasar itulah, penelitian ini perlu untuk dilakukan secara sistematis dan empiris.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Classroom Action
Research (CAR). Pemilihan metode ini didasarkan pada tujuan penelitian yang berfokus pada
peningkatan hasil belajar siswa melalui perbaikan praktik pembelajaran secara sistematis dan
reflektif. CAR memungkinkan peneliti untuk mengimplementasikan tindakan pembelajaran,
mengevaluasi dampaknya secara langsung, serta melakukan perbaikan berkelanjutan
berdasarkan hasil refleksi. Model penelitian yang digunakan mengacu pada Kemmis dan
McTaggart yang terdiri atas empat tahap utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Metode ini dinilai paling relevan untuk mengkaji efektivitas penerapan
gamifikasi digital berbantuan Quizizz dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SDN 131/I1 SKB Muara Bungo yang
berjumlah 35 orang. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, mengingat
jumlah siswa relatif terbatas dan seluruh peserta terlibat secara langsung dalam pelaksanaan
tindakan pembelajaran. Karakteristik peserta yang heterogen dari segi kemampuan akademik
memberikan gambaran yang representatif terhadap kondisi pembelajaran di kelas. Guru kelas
bertindak sebagai kolaborator selama proses penelitian berlangsung.

Data penelitian dikumpulkan menggunakan beberapa instrumen, yaitu tes hasil belajar,
lembar observasi, dan dokumentasi. Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur pencapaian
kompetensi kognitif siswa pada setiap tahap pembelajaran. Lembar observasi digunakan untuk
mencatat aktivitas, partisipasi, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berbasis
gamifikasi. Dokumentasi berupa catatan lapangan, foto kegiatan, dan arsip nilai digunakan
sebagai data pendukung untuk memperkuat temuan penelitian. Seluruh instrumen disusun
berdasarkan indikator pembelajaran dan divalidasi sebelum digunakan.

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif dengan menghitung nilai
rata-rata dan persentase ketuntasan belajar siswa pada tahap pra-siklus, siklus I, dan siklus II.
Peningkatan hasil belajar dianalisis dengan membandingkan hasil antar siklus untuk melihat
kecenderungan perubahan yang terjadi. Data kualitatif dari hasil observasi dianalisis secara
deskriptif untuk menggambarkan perubahan perilaku dan keaktifan siswa selama pembelajaran
berlangsung. Hasil analisis kuantitatif dan kualitatif kemudian diinterpretasikan secara terpadu
untuk menilai efektivitas tindakan pembelajaran.

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus pembelajaran. Setiap siklus meliputi tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti
menyusun perangkat pembelajaran, materi Pendidikan Pancasila, serta aktivitas gamifikasi
digital menggunakan Quizizz. Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan
pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Observasi dilakukan secara simultan
untuk mengamati aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran. Tahap refleksi digunakan
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untuk mengevaluasi hasil tindakan dan menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing meliputi
tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian terdiri atas
35 siswa kelas IV SD Negeri 131/ SKB Muara Bungo pada semester ganjil tahun ajaran
2025/2026. Penelitian ini difokuskan pada upaya meningkatkan hasil belajar dan keaktifan
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui penerapan gamifikasi digital
berbantuan Quizizz. Data hasil belajar diperoleh melalui tes, sedangkan keaktifan dan motivasi
siswa dianalisis melalui observasi selama proses pembelajaran berlangsung.
Kondisi Awal

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila masih
didominasi metode ceramah dan tanya jawab sederhana. Sebagian besar siswa menunjukkan
tingkat partisipasi yang rendah, kurang fokus, dan hanya beberapa siswa yang aktif berinteraksi
dengan guru. Hasil pretest menunjukkan rata-rata nilai sebesar 62, dengan hanya 14 siswa
(40%) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Selain itu, motivasi dan
antusiasme belajar siswa tergolong rendah, ditandai dengan sikap pasif dan kurangnya
keterlibatan selama pembelajaran. Temuan ini menunjukkan perlunya penerapan strategi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
Hasil Siklus I

Pada siklus I, pembelajaran dilaksanakan menggunakan gamifikasi digital berbantuan
Quizizz dengan materi “Nilai-Nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari.” Hasil observasi
menunjukkan adanya peningkatan minat dan keterlibatan siswa, meskipun belum merata.
Beberapa siswa masih mengalami kendala teknis dalam penggunaan perangkat digital dan
adaptasi terhadap format kuis. Hasil evaluasi menunjukkan rata-rata nilai meningkat menjadi
68, dengan 20 siswa (57%) mencapai KKM. Tingkat keaktifan siswa mencapai 65%,
menunjukkan adanya perbaikan dibandingkan kondisi awal, namun hasil ini belum memenuhi
kriteria keberhasilan penelitian.
Hasil Siklus IT

Perbaikan strategi pembelajaran dilakukan pada siklus II dengan memberikan latihan
awal, meningkatkan interaksi, serta menambahkan unsur penghargaan. Hasil observasi
menunjukkan perubahan signifikan pada suasana kelas, di mana siswa tampak lebih antusias,
aktif berdiskusi, dan percaya diri dalam menjawab pertanyaan. Hasil tes akhir siklus II
menunjukkan rata-rata nilai meningkat menjadi 84, dengan 33 siswa (94%) mencapai atau
melampaui KKM. Tingkat keaktifan siswa juga meningkat secara signifikan menjadi 90%.
Temuan ini menunjukkan bahwa tindakan pembelajaran yang diterapkan pada siklus II berjalan
secara optimal.
Perbandingan Antar Siklus

Peningkatan hasil belajar dan keaktifan siswa terlihat secara konsisten dari pra siklus
hingga siklus II. Rata-rata nilai hasil belajar meningkat sebesar 22 poin, sedangkan keaktifan
siswa meningkat sebesar 45%. Data ini menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi digital
berbantuan Quizizz memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran Pendidikan
Pancasila.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Penelitian Antar Siklus

Komponen yang Diamati  Pra Siklus  Siklus I Siklus II
Rata-rata nilai hasil belajar 62 68 84
Jumlah siswa mencapai KKM 14 (40%) 20 (57%) 33 (94%)
Keaktifan belajar siswa 45% 65% 90%
Antusiasme dan motivasi Rendah Sedang Tinggi
Suasana kelas Pasif Mulai aktif Sangat aktif dan kondusif
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Selain peningkatan hasil belajar, penelitian ini juga menunjukkan peningkatan
kolaborasi antar siswa, kemandirian belajar, serta terciptanya suasana kompetitif yang sehat.
Peran guru bergeser dari pusat informasi menjadi fasilitator yang mendampingi dan
mengarahkan proses pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa
gamifikasi digital berbantuan Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.
Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa sekolah
dasar melalui penerapan gamifikasi digital berbantuan Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang konsisten pada kedua aspek tersebut
dari pra siklus hingga siklus II. Temuan ini menguatkan pandangan bahwa pembelajaran
berbasis teknologi yang dirancang secara pedagogis mampu meningkatkan kualitas proses dan
hasil belajar (OECD, 2020). Peningkatan hasil belajar tidak hanya mencerminkan keberhasilan
kognitif, tetapi juga meningkatnya keterlibatan afektif dan perilaku siswa. Dengan demikian,
hasil penelitian ini menunjukkan ketercapaian tujuan penelitian secara empiris.

Peningkatan signifikan hasil belajar pada siklus II menunjukkan efektivitas gamifikasi
digital dalam mendukung pencapaian akademik siswa. Elemen permainan seperti poin,
peringkat, dan umpan balik langsung mendorong siswa untuk lebih fokus dan termotivasi dalam
menyelesaikan tugas pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan konsep gamifikasi yang
menekankan penggunaan elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan performa
dalam konteks non-permainan (Deterding et al., 2011). Meta-analisis yang dilakukan oleh
Hamari et al. (2016) juga menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar di berbagai konteks pendidikan. Oleh karena itu, Quizizz terbukti efektif sebagai
media pembelajaran berbasis gamifikasi.

Selain hasil belajar, peningkatan keaktifan siswa menjadi temuan penting dalam
penelitian ini. Pada siklus II, siswa menunjukkan partisipasi yang lebih tinggi dalam bertanya,
menjawab soal, dan terlibat dalam diskusi kelas. Kondisi ini menunjukkan bahwa gamifikasi
mampu menciptakan lingkungan belajar yang mendorong partisipasi aktif siswa. Hal ini sejalan
dengan prinsip pembelajaran abad ke-21 yang menekankan student-centered learning dan
keterlibatan aktif peserta didik (Trilling & Fadel, 2009). Dengan demikian, penerapan Quizizz
mendukung pembelajaran yang lebih partisipatif dan bermakna.

Dalam konteks Pendidikan Pancasila, gamifikasi digital membantu siswa memahami
nilai-nilai abstrak secara lebih konkret dan kontekstual. Soal-soal berbasis situasi yang
disajikan melalui Quizizz memungkinkan siswa mengaitkan konsep Pancasila dengan
pengalaman sehari-hari. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan bahwa pendidikan
kewarganegaraan yang efektif harus mendorong refleksi dan partisipasi aktif siswa (Schuitema
et al., 2008). OECD (2020) juga menegaskan bahwa pembelajaran nilai akan lebih efektif jika
dikaitkan dengan konteks nyata kehidupan siswa. Oleh karena itu, gamifikasi digital
berkontribusi pada penguatan pembelajaran nilai Pancasila.

Penelitian ini juga menemukan peningkatan kolaborasi dan kemandirian belajar siswa
selama penerapan gamifikasi digital. Meskipun Quizizz mengandung unsur kompetisi, siswa
tetap menunjukkan perilaku saling membantu dan berbagi strategi dalam menjawab soal.
Temuan ini mendukung hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa platform kuis
digital dapat menciptakan keseimbangan antara kompetisi dan kolaborasi (Wang & Tahir,
2020). Selain itu, Licorish et al. (2018) menegaskan bahwa kuis digital mampu meningkatkan
interaksi sosial dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, gamifikasi tidak
hanya berdampak pada individu, tetapi juga pada dinamika sosial kelas.

Perubahan peran guru juga terlihat jelas dalam penelitian ini, di mana guru berfungsi
lebih sebagai fasilitator daripada sumber informasi utama. Peran ini memungkinkan guru untuk
lebih fokus pada pengelolaan pembelajaran dan pemberian umpan balik yang konstruktif.
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Perubahan tersebut sejalan dengan paradigma pembelajaran modern yang menekankan peran
guru sebagai pembimbing proses belajar siswa (OECD, 2020). Sailer dan Homner (2020) juga
menyatakan bahwa gamifikasi yang dirancang dengan baik dapat mendukung transformasi
peran guru dalam pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan Quizizz turut mendorong
praktik pembelajaran yang lebih adaptif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
digital berbantuan Quizizz efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Temuan ini memperkuat bukti empiris bahwa gamifikasi
dapat menjadi strategi pembelajaran yang relevan dan efektif di sekolah dasar (Hamari et al.,
2016; Wang & Tahir, 2020). Penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi guru untuk
mengintegrasikan teknologi gamifikasi secara terencana dalam pembelajaran nilai. Selain itu,
hasil penelitian ini juga berkontribusi pada pengembangan kajian pembelajaran Pendidikan
Pancasila berbasis teknologi. Dengan demikian, penelitian ini layak dijadikan rujukan bagi
praktik dan penelitian selanjutnya.

4. Kesimpulan dan Saran

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa sekolah
dasar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui penerapan gamifikasi digital
berbantuan Quizizz. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi digital secara
konsisten mampu meningkatkan hasil belajar siswa, yang tercermin dari kenaikan rata-rata nilai
dan persentase ketuntasan belajar dari pra siklus hingga siklus II. Selain itu, keaktifan siswa
dalam pembelajaran juga meningkat secara signifikan, ditandai dengan partisipasi yang lebih
tinggi dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan mengikuti aktivitas pembelajaran. Temuan
ini menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila menjadi lebih interaktif,
menyenangkan, dan bermakna melalui integrasi elemen permainan digital. Dengan demikian,
tujuan penelitian telah tercapai secara optimal.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya mengenai efektivitas
gamifikasi dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kinerja belajar siswa. Hasil
penelitian ini mendukung teori gamifikasi yang menekankan pentingnya elemen permainan,
seperti umpan balik langsung dan sistem penghargaan, dalam menciptakan pengalaman belajar
yang menarik. Selain itu, penelitian ini memperluas kajian gamifikasi ke dalam konteks
Pendidikan Pancasila yang selama ini relatif terbatas diteliti. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi konseptual terhadap pengembangan pembelajaran nilai berbasis
teknologi digital di sekolah dasar.

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi guru untuk
mengintegrasikan Quizizz sebagai strategi pembelajaran alternatif dalam Pendidikan Pancasila.
Gamifikasi digital membantu guru menciptakan pembelajaran yang berpusat pada siswa serta
mendorong peran guru sebagai fasilitator. Bagi sekolah, temuan ini dapat menjadi dasar
pengembangan kebijakan pemanfaatan teknologi pembelajaran yang inovatif. Namun
demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan karena dilaksanakan pada satu kelas tanpa
kelompok pembanding. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain
eksperimen dengan subjek yang lebih luas serta mengkaji dampak gamifikasi terhadap aspek
afektif dan karakter kewarganegaraan siswa.

5. Konflik Kepentingan
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan.

6. Kontribusi Penulis
A.W. berperan sebagai peneliti utama yang bertanggung jawab atas perumusan ide
penelitian, desain penelitian, pelaksanaan penelitian, analisis data, serta penulisan draf awal
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naskah. A.M. berkontribusi dalam pengembangan instrumen penelitian, pengumpulan data, dan
validasi hasil penelitian. W.P. terlibat dalam analisis data dan penyusunan bagian hasil serta
pembahasan. A.P. memberikan kontribusi pada kajian literatur dan penyelarasan kerangka
teoretis penelitian. S.N. berperan dalam pengolahan data, penyusunan tabel dan visualisasi hasil
penelitian. S. berkontribusi dalam pelaksanaan tindakan pembelajaran dan observasi lapangan.
J. berperan dalam penyuntingan naskah, penelaahan substansi akademik, serta persetujuan akhir
naskah untuk dipublikasikan. Seluruh penulis berpartisipasi aktif dalam setiap tahap penelitian
dan menyetujui versi akhir naskah.

7. Pernyataan Ketersediaan Data
Penulis menyatakan data yang mendukung hasil penelitian ini akan disediakan oleh
penulis koresponden, [A.W.], atas permintaan yang wajar.
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