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Abstrak

Berkembangnya teknologi dengan pesat di era ini membawa tantangan baru
khususnya dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk
membangkitkan minat siswa sekolah  dasar dalam  belajar dengan bantuan
teknologi, yaitu Wordwall. Dengan metode penelitian studi literatur yang
mengumpulkan berbagai sumber dari jurnal terkait kemudian, dapat diketahui
bahwa faktor utama dimana memberikan pengaruh ketertarikan belajar siswa
rendah dengan metode mengajar membuat bosan. Game Based Learning
(Pembelajaran berbasis permainan) bisa dijadikan alternatif dari permasalahan
ini. Game Based Learning adalah cara belajar dimana menerapkan permainan
sebagai penunjang proses belajar pelajar dan diharapkan dapat dijadikan jalan
keluar dari segala masalah pembelajaran. Metode belajar ini dapat mencakup
pemanfaatan teknologi digital sehingga mempermudah pekerjaan kita karena
lebih efektif, efisien, dan mudah beradaptasi dengan perkembangan teknologi
yang ada. Pemanfaatan Wordwall yang berfungsi sebagai alat penilaian yang
menyenangkan bagi siswa, sumber belajar, serta media pembelajaranbisa
menjadi solusi. Selain itu Wordwall dapat digunakan untuk mengetahui tingkat
kemampuan belajar siswa. Melalui metode belajar dengan game, pelajar bisa
menaikkan keahlian berpikir kritisnya, terutama kemampuan menganalisis
data dimana diterimanya agar dapat menentukan langkah-langkah serta
mengambil keputusan dimana dibutuhkan sebagai alat menentukan pilihan.
Hasil penelitian terhadap media tersebut memperlihatkkan bagaimana
Wordwall bisa menaikkan kemauan siswa untuk belajar. Hal ini tercermin
dalam aktivitas peserta didik. Terlihat jelas dimana pemanfaatan Wordwall
bisa menaikkan hasil belajar pelajar dimana terlihat dari partisipasi pelajar
yang aktif pada banyak kegiatan pembelajaran. Kriteria penelitian diukur
menggunakan berbagai indikator, yaitu siswa yang aktif pada saat menjalani
kegiatan belajar dengan mengisi absensi, tingkat siswa yang aktif saat
menyelesaikan tugas dengan tidak terlambat, serta pertanyaan mengenai materi
dimana belum dapat dimengerti.

Abstract

The rapid development of technology in this era brings new challenges,
especially in learning. The aim of this research is to arouse elementary school
students' interest in learning with the help of technology, namely Wordwall.
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Using the literature study research method which collects various sources from
related journals, it can be seen that the main factor influencing children's low
interest in learning is boring teaching methods. Game-based learning (Game
Base Learning) can be an alternative to this problem. Game Base Learning is
a learning model that applies games to support the student learning process
and is expected to be a solution to all learning problems. This learning model
also includes the use of digital technology, making our work easier because it
is more effective, efficient and easy to adapt to current technological
developments. One of these solutions is to use Wordwall which functions as a
learning medium, learning resource and fun assessment tool for students.
Apart from that, Wordwall can be used to determine the level of student
learning abilities. Through a game-based learning model, students can
improve their critical thinking skills, especially the ability to analyze the
information they receive to make decisions and determine the steps needed to
make decisions. The results of research on this media show that Wordwall
media can increase students' interest in learning. This is reflected in student
activities. It is clear that the use of Wordwall can improve student learning
outcomes which is reflected in students' active participation in various
learning activities. The research criteria were measured using various
indicators, namely students' activeness in participating in learning activities
by filling in attendance, students' activeness in completing assignments on
time, and questions regarding material that was not yet understood.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi membawa tingkatan baru dalam persaingan pada bidang akademik
di masa Industri 4.0 ini. Bahkan, pada proses peningkatan pendidikan dengan menaikkan efisiensi
dan efektifitas pembelajaran, teknologi perlu dimanfaatkan menurut saran Permendikbud
(Oktariyanti et al.,, 2021). Hal ini memerlukan keterampilan dan kreativitas guru dalam
menerapkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) agar bisa memenuhi ekspektasi
berhasilnya implementasi proses pembelajaran (Mansyur, 2020). Lemahnya proses pembelajaran
menjadi masalah yang acap kali muncul pada ruang lingkup akademik. Rasa bosan sering kali
membuat siswa menjadi bosan yang justru metode ini yang paling sering di temui di indonesia.
Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dapat mengatasi hambatan dalam proses
komunikasi antara siswa oleh guru, yang kemudian menjadikan proses transfer ilmu dapat lebih
baik (Oviliani & Susanto, 2023). Oleh karena itu, teknologi mempunyai potensi besar untuk
meningkatkan efektivitas dan kualitas pendidikan (Hasanah & Sutiah, 2023). Teknologi
Wordwall dapat menjadi pilihan untuk bisa dimanfaatkan, Wordwall ialah format aplikasi dimana
bisa dimanfaatkan menjadi alat pembelajaran, sumber belajar, sampai dapat menjadi media
pemberian nilai secara daring, serta lebih mendapatkan perhatian dari siswa merujuk pada
Setyoningsih (2015). Wordwall adalah aplikasi dengan basis web dimana dipergunakan agar
menciptakan penilaian dapam proses belajar contohnya spin, pencarian kata, memasang-
masangkan, mencocokkan, dan lainnya (Setyorini et al., 2023). Wordwall ini memanfaatkan
sistem belajar Game Based Learning. Metode ini juga mencakup pemanfaatan teknologi digital
sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah karena lebih efektif, efisien, dan lebih mudah
beradaptasi dengan perkembangan saat ini. Game Based Learning adalah metode belajar dimana
menerapkan game agar menunjang proses belajar siswa. Metode permainan merupakan suatu
metode penyajian materi melalui berbagai bentuk kegiatan permainan agar membuat kondisi
santai namun serius yang membuat pelajar dapat menikmati proses pembelajaran dengan
menyenangkan. Pembelajaran berbasis permainan bisa menambah kemahiran beberasumsi kritis
terutama kemampuan mempertimbangkan pengetahuan dimana diizinkan agar mendapatkan
kesimpulan serta menetapkan proses dimana penting agar keputusan dapat terambil. Kemampuan
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pemikiran kritis penting dipelajari dalam lingkungan akademik lantaran memungkinkan siswa
memahami materi secara mendalam, mengambil keputusan, menarik kesimpulan, dan melibatkan
siswa itu sendiri (Sadiyah et al., 2023). Penelitian ini bertujuan untuk memahami efektivitas
wadah Wordwall dengan menaikkan mata pelajaran dan memberikan referensi bagi guru dimasa
depan. Wordwall juga memberikan dampak positif terhadap penggunaan aplikasi penilaian
pembelajaran di sekolah dasar. Artinya salah satu upaya penilaian pembelajaran dengan
menggunakan Wordwall berfokus pada permainan yang dimainkan oleh siswa sekolah dasar. Dari
pembahasan tersebut juga terlihat dimana pemanfaatan Wordwall menaikkan hasil transfer ilmu
pelajar dimana tercermin dari partisipasi aktif siswa dalam berbagai kegiatan pembelajaran.
Menurut (Setyorini et al., 2023) terhadap penelitiannya yang dilakukan dalam rangka menaikkan
ketertarikan transfer ilmu melalui wadah wordwall di kelas 4 SD, didapatkan bahwa dengan
memberikan penjelasan bahan pempelajaran melalui permainan daring memanfaatkan wordwall
mengalami peningkatan minat belajar dan antusias serta berfikir kritis pada siswa. . Kemudian
pada penelitian menurut (Anugrah et al., 2022) penggunaan wordwall yang digunakan untuk
pembelajaran IPS di kelas 6 dinyatakan valid dan layak sebagai media pembelajaran. Namun,
Anda harus mempertimbangkan kemungkinan gangguan saat penggunaan, seperti ketergantungan
pada koneksi internet yang kuat.

TINJAUAN PUSTAKA
Pengertian Wordwall

Guru dapat menciptakan banyak metode belajar dengan memanfaatkan pembelajaran
digital melalui situs web dimana dipergunakan sebagai pembuat penilaian hasil belajar contohnya
spin, pencarian kata, memasang, menjodohkan, serta menyediakan format permainan yang
ditargetkan dengan tujuan untuk melibatkan siswa dalam survei, diskusi, dan pertanyaan kuis
dimana kemudian disebut Wordwall (Oviliani & Susanto, 2023). Wordwall memungkinkan siswa
untuk bersaing, motivasi belajar siswa dapat bertambah dengan adanya hal tersebut. Kegiatan-
kegiatan ini dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran tertentu dan dirancang untuk
melibatkan pelajar pada proses belajar. Wordwall merupakan pilihan alat agar dapat belajar secara
dua arah, seperti yang diungkapkan (Tatsa Galuh Pradani, 2022) bahwa media Wordwall mampu
menciptakan interaksi yang menguntungkan bagi siswa. Wordwall ini selain dapat digunakan
sebagai sumber belajar juga dapat digunakan sebagai alat penilaian dari guru kepada siswa untuk
mengukur pemahaman siswa dalam. Platform ini menyediakan antarmuka ramah pengguna yang
memungkinkan guru menyesuaikan aktivitas dengan konten, gambar, dan pertanyaan mereka
sendiri. Wordwall memungkinkan guru bisa memberikan pengajaran materi mealui metode
dimana lebih memberikan ketertarikan dan menyenangkan. Media Wordwall ini mempunyai
pengaruh yang besar kepada penilaian akhir serta ketertarikan belajar pelajar maupun menambah
semangat dan motivasi belajar siswa (Eko Wahyuni et al., 2023).

Kelebihan dan kekurangan Wordwall

Gratis pada pengambilan standar serta terdapat banyak template yang dapat dipilih
merupakan kelebihan Wordwall. Selain itu, juga dapat mengirimkan langsung melalui WhatsApp,
Google Classroom, dll. Perangkat lunak tersebut memberikan banyak bentuk game contohnya
trossword, random cards, quiz dIl. Wordwall ini bersifat fleksibel, dapat digunakan untuk berbagai
tingkatan pada siswa. Keunggulan lain dari Wordwall adalah dapat mencetak game yang dibuat
dalam format PDF. Hal ini memudahkan pelajar dimana mempunyai masalah koneksi internet.
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(Tatsa Galuh Pradani, 2022) berpendapat bahwa, Wordwall ini memudahkan siswa untuk
pelajaran melalui daring, dan memungkinkan guru melihat nilainya dengan mudah. Wordwall
tidak sulit dioperasikan serta bisa dimanfaatkan sebagai pembelajaran online maupun offline.
Terlebih lagi, Wordwall bisa digunakan kapanpun dimanapun dengan mudah (Sadiyah et al.,
2023). Tampilan Wordwall membuatnya mudah digunakan, menarik, tidak monoton dan dapat
mengakses fitur-fiturnya secara gratis untuk menentukan pilihan dalam mencipatakan wadah
belajar berbasis teknologi informasi. Secara khusus dapat digunakan untuk membuat Kkuis
pembelajaran dengan berbagai fitur. Kekurangan menggunakan Wordwall adalah rentan terhadap
terjadinya kecurangan, tidak dapat mengubah ukuran font, dan perangkat lunak ini memerlukan
jaringan yang kuat dan stabil, sehingga terkadang dapat menyebabkan gangguan selama bermain
(Wildan et al., 2023). Butuh waktu yang lama untuk membuatnya dan hanya bisa dilihat karena
media visual. Penggunaan media digital bertujuan untuk meningkatkan semangat siswa,
menjadikan pembelajaran yang tepat sasaran, dan membantu pelajar memahami objek dengan
baik.

Pengertian Game Based Learning

Kurang dikuasainya teknologi pada lingkungan siswa serta guru, dan infrastruktur yang
belum memadai, menjadi permasalahan tersendiri. Hal ini menyebabkan kurangnya realisasi
terhadap aktivitas siswa dalam memahami konsep dalam proses pembelajaran, yang secara tidak
langsung menyebabkan menurunnya mutu pendidikan, yang erat kaitannya dengan hasil yang
dicapai. Game Based Learning ini adalah metode belajar dimana menerapkan game agar
menunjang proses belajar pelajar, dan diharapkan dapat dijadikan jalan keluar terhadap masalah
yang ada. Metode belajar ini mencakup pemanfaatan kemajuan teknologi sehingga lebih efektif
karena lebih dipermudah, efisien serta mudah beradaptasi dengan perkembangan saat ini. Game
Based Learning ini bisa menaikkan keterampilan berpikir kritis, khususnya keterampilan
meninjau pengetahuan dimana digunakan agar dapat memilih banyak langkah dan mengambil
keputusan dimana dibutuhkan terhadap pengambilan keputusan. Keterampilan berpikir kritis
menjadi esensial untuk diberikan pembelajaran pada lingkungan akademik agar bisa membekali
siswa dengan pengetahuan mendalam atas suatu ilmu, mengambil keputusan, dan menyimpulkan
sehingga melibatkan siswa itu sendiri. Penggunaan permainan digital agar meningkatkan dan
mendukung penilaian, pembelajaran, dan pengajaran. Metode Game Based Learning bisa
meningkatkan gairah belajar serta menjadikan pembelajaran menjadi seru sehingga bisa
memberikan motivasi serta memberikan dorongan pelajar agar lebih kreatif” (Khaerunnisa et al.,
2022). Model pembelajaran ini lebih menyenangkan, memberikan rangsangan unutk dapat
mendapatkan pengetahuan bagi pelajar, serta melibatkan pelajar dalam belajar. Sudut pandang
siswa melihat bahwa, pembelajaran yang menyenangkan dapat berarti banyak hal. Misalnya,
siswa bisa bersenang-senang belajar, mendapatkan nilai tinggi serta menghadapi tantangan,
merefleksikan situasi konfik tertentu, mencoba berbagai peran, mengekspresikan emosi, serta
melihat apa yang terjadi maupun bereksperimen. Dari sudut pandang guru, penggunaan
pembelajaran berbasis permainan dapat membantu guru memperkenalkan teknologi kepada
siswa. Dapat juga digunakan untuk memperkenalkan tema belajar untuk membuat kesempatan
mengenal banyak hal kompleks, meningkatkan ketertarikan siswa, meningkatkan motivasi
pelajar, ataupun sebagai metode baru agar dapat berkomunikasi serta berinteraksi (Sadiyah et al.,
2023)
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Pengertian Media Pembelajaran

Media bisa didefinisikan pengantar ataupun penyampaian pesan dari orang yang
mengirim terhadap orang yang menerima. Media merupakan metode komunikasi, berbentuk cetak
maupun visual suara. Wadah juga harus bisa diubah, visual, dapat dibaca, serta didengar. Media
dapat menjadi faktor penting dalam mencapai tujuan pembelajaran dikarenakan mempermudah
pelajar untuk menyerap ilmu dan bisa menciptakan banyak hal yang belum jelas jadi lebih konkret
(Daniyati et al., 2023). Secara efektif, media memiliki guna pada situasi pembelajaran dimana
pengajar tidak dapat hadir. Sedangkan pembelajaran merupakan upaya sadar guru untuk
membantu siswa belajar sesuai dengan kebutuhan dan minatnya. Dalam proses pembelajaran,
siswa sebagai subjek belajar dan guru sebagai subjek yang mengajar, segala sesuatu berupa fisik
ataupun teknis pada proses transfer ilmu dimana bisa meberikanbantuan terhadap pengajar agar
memudahkan saat pemberian ilmu terhadap pelajar sehingga mempermudah mendapatkan tujan
pembelajaran dimana sudah ditentukan sebelumnya merupakan yang disebut dengan media
pembelajaran (Tafonao, 2018). Hal ini dapat memudahkan terciptanya proses pembelajaran
efektif yang menambah informasi baru kepada siswa sehingga berhasil mencapai tujuan
belajarnya (Daniyati et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Metode studi literatur merupakan metode yang dipergunakan. Dengan mengkaji serta
mempelajari banyak literatur kepustakaan terkait sumber-sumber yang diperlukan. Sumber
terbsebut dapat berbentuk jurnal, artikel, serta informasi sejenis dimana memiliki keterkaitan
terhadap tema yang dibahas (Daniyati et al., 2023). Metode studi literatur merupakan metode
yang dipergunakan dalam artikel ini. Peneliti menggunakan hasil penelitian serta literatur dimana
telah tercipta untuk dijadikan tempat data diambil. Agar mendapatkan menggunakan keyword
”Game Based Learning” ”WordWall”. Cara analisis dimana dipergunakan pada penelitian ialah
analisis isi, bermaksud agar memberikan pembahasan dengan terperinci terkait berbagai
ifnormasi dimana diperlukan pada proses disusunya artikel (Wahyuning, 2022).

Prosedur dalam penelitian dilakukan melalui langkah sebagai berikut:
Pilih tema

Explorasi inforasi

Penentuan arah penelitian

Mengumpulkan sumber data

Penyajian data

Menyusun laporan

o0k~ wbhPE

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran berbasis permainan (Game Based Learning) adalah metode belajar dimana
menerapkan permainan sebagai penunjang proses belajar pelajar dan diharapkan dapat dijadikan
jalan keluar bagi berbagai masah pembelajaran. Metode belajar ini dapat mencakup pemanfaatan
teknologi digital sehingga mempermudah pekerjaan kita karena lebih efektif, efisien dan mudah
beradaptasi dengan perkembangan saat ini. Dengan metode belajar game based learning, pelajar
bisa melakukan peningkatan skill berpikir kritis terkhusus kemampuan analisis data dimana
diperoleh serta menjadi penentu langkah-langkah dimana dibutuhkan agar bisamemtukan pilihan.
Keterampilan berpikir kritis mejadi esensial untuk disampaikan pada lingkungan akademik
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diakibatkan oleh bisa membekali siswa dengan pengertian mendalam kepada objek tertentu,
keahlian pegelolaan data di balik peristiwa, penentuan pilihan, serta menarik kesimpulan dengan
melibatkan siswa itu sendiri. Dalam pembuatannya mempertimbangkan untuk menggunakan
animasi, perlu mengerti cara membuat permainan. Selain itu, jika mau menciptakan sebuah
permainan, perlu mengerti metode animasi serta tekniknya, karena keduanya membutuhkan satu
sama lain. Permainan komputer merupakan game dimana dibuat melalui metode animasi dan
tekniknya (Sadiyah et al., 2023). Permainan edukatif merupakan permainan dimana dibuat atau
diciptakan dengan memberikan rangsangan berpikir, seperti pemecahan masalah atau
meningkatkan konsentrasi. Salah satu yang digunakan untuk mengajarkan pada pembelajaran
menggunakan teknologi digital melalui pembelajaran berbasis permainan. Praktik pembelajaran
dapat dipengaruhi oleh media interaktif. (Oktariyanti et al., 2021)

Pendekatan metode belajar penuh inovasi ini merupakan Game Based Learning
(pembelajaran berbasis permainan). Pembelajaran berbasis permainan (Game Based Learning)
adalah suatu bentuk dimana direalisasikan pada proses belajar mengajar di mana yang
menggunakan bisa menggabungkan permainan agar memenuhi hobi kognitif serta kebutuhan
dorongan belajar mereka. Permainan ini mencakup empat fitur pendidikan utama: Apa yang
dicapai peserta melalui aktivitas dalam game, yaitu tujuan atau hasil yang dicapai peserta melalui
aktivitas dalam game, aturan adalah batasan tentang cara melakukan hal tersebut, bagaimana
pemain dapat mencapai tujuan mereka dalam permainan. Dalam permainan, sistem umpan balik
menunjukkan seberapa dekat peserta dengan tujuan yang ingin dicapai dalam permainan.
Partisipasi sukarela membawa semua orang ke dalam permainan dengan pemahaman bahwa
mereka secara sukarela menerima tujuan, aturan, dan sistem umpan balik yang telah ditetapkan.
Keempat karakteristik tersebut menjadi alasan utama pemilihan strategi pembelajaran berbasis
permainan dalam pembelajaran, selain kemampuan permainan dalam meningkatkan motivasi,
minat belajar, efektivitas pembelajaran, dan hasil belajar. Pembelajaran dengan model
pembelajaran berbasis permainan memungkinkan mengubah paradigma pembelajaran dari
berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa. Sebagai alat yang sangat menunjang proses
pembelajaran, pembelajaran berbasis permainan juga dapat memotivasi siswa, memberikan
kegembiraan, membuat siswa lebih bersemangat dan tertantang, serta meningkatkan kerjasama
antar teman. (Winatha & Setiawan, 2020). Pembelajaran berbasis permainan (Game Based
Learning) muncul sebagai sebuah istilah dalam dunia pendidikan yang berupaya mengembangkan
proses pembelajaran dengan menggunakan model permainan. Dalam penelitian tindakan kelas,
model permainan sering digunakan sebagai media bagi siswa untuk berpartisipasi dalam proses
secara spontan dan menyenangkan. Aspek partisipasi yang spontan dan aktif inilah yang
menjadikan proses pembelajaran menjadi efektif. Pengembangan game sebagai media
pembelajaran dapat dilakukan secara manual, analog, maupun digital. Salah satu dari
pengembangan tersebut adalah wordwall (Meitriani et al., 2023).

Wordwall adalah media berbasis web yang dapat digunakan untuk kuis interaktif.
Aplikasi ini khusus ditujukan sebagai media pembelajaran atau alat penilaian, dan tentunya siswa
akan menyukainya karena didalamnya terdapat permainan berbasis kuis yang menyenangkan.
Guru dapat secara kreatif membuat pertanyaan di Wordwall berdasarkan materi kelas. Wordwall
juga menyediakan template yang dapat Anda gunakan secara gratis. Karena Wordwall merupakan
permainan berbasis website, maka siswa tidak perlu mendownload aplikasi apapun di ponselnya,
cukup membuka link yang dibagikan oleh guru selama proses pembelajaran. Alternatifnya, guru
dapat mengaksesnya dan menampilkannya di layar sehingga siswa dapat menggunakan penilaian
mereka sendiri untuk melihat kemajuan permainan. Inilah salah satu manfaat penggunaan
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wordwall. Pada periode ini, penting bagi guru untuk mengintegrasikan keterampilan digital yang
menggabungkan keterampilan teknis dan pedagogi. Salah satunya adalah dengan
mengembangkan siswa yang memiliki kemampuan berpikir Kritis yang tinggi. Teknologi dapat
digunakan sebagai salah satu bentuk inovasi dan alat pendidikan yaitu sebagai media
pembelajaran dalam pendidikan. Model pembelajaran berbasis permainan yang didukung
Wordwall dapat diterapkan pada materi ekosistem, perhitungan, dan lain-lain dalam proses
pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi. Penyajian materi yang sangat kompleks
akan menjadi menarik. Soal-soal kuis yang disajikan dimaksudkan untuk mendorong siswa
berpikir mandiri. Siswa mengkonstruksi pengetahuannya dari materi pendidikan yang dikemas
dalam bentuk permainan. Game adalah permainan komputer yang dibuat dengan menggunakan
teknik dan metode animasi. Jika ingin mempertimbangkan untuk menggunakan animasi, maka
perlu memahami pembuatan game. Selain itu, jika ingin membuat sebuah game, perlu memahami
teknik dan metode animasi, karena keduanya saling. Permainan edukatif adalah permainan yang
dirancang atau diciptakan untuk merangsang berpikir, seperti meningkatkan konsentrasi atau
pemecahan masalah (Oktariyanti et al., 2021).

Wordwall adalah aplikasi mirip permainan yang memungkinkan siswa menyelesaikan
kuis, diskusi, dan survei. Siswa yang mengikuti permainan ini tidak memerlukan akun baru,
mereka dapat mengaksesnya langsung dari web browser (www.wordwall.net) dan mendownload
aplikasinya di Playstore yang sudah tersedia di smartphone. Wordwall merupakan salah satu
alternatif berbagai jenis media pembelajaran interaktif yang menjadikan proses pembelajaran
menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa dan guru. Hal ini dikarenakan aplikasi
WordWall menekankan pada gaya belajar yang menggabungkan peran siswa dalam kegiatan
belajarnya dengan cara bersaing dan berpartisipasi dengan siswa lain mengenai pembelajaran
yang sedang atau sedang mereka pelajari Paul B. Diedrich dalam juga menambahkan bahwa
aktivitas belajar siswa disini mencakup kegiatan belajar siswa didalam kelas (Purnamasari et al.,
2020). Media Wordwall adalah situs belajar sambil bermain dengan banyak fitur permainan dan
kuis menarik untuk menilai pembelajaran. Aplikasi ini cocok bagi guru untuk membuat metode
penilaian pembelajaran. Wordwall dapat diakses melalui berbagai platform media sosial.
Keuntungan Wordwall adalah opsi dasar aplikasi ini tidak memerlukan biaya apapun. Banyak
sekali fitur permainan edukatif, guru tidak perlu mengunduh aplikasi untuk mengaksesnya. Media
Wordwall dapat dicetak dalam format PDF sehingga memudahkan guru dan siswa. Media
Wordwall bersifat fleksibel karena dapat digunakan baik untuk pembelajaran tatap muka (PTM)
maupun pembelajaran online. Wordwall memungkinkan siswa untuk bersaing, yang
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Harsanti & Lathifah, 2023).

Ketika guru menggunakan media yang berbeda ketika menyampaikan materi
pembelajaran melalui wordwall game online, dapat meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu,
media pembelajaran Wordwall dapat melibatkan siswa dalam belajar karena terdapat kuis-kuis
menarik yang merangsang minat dan semangat. Teknologi merupakan suatu alat yang dapat
digunakan dalam pendidikan untuk memudahkan guru dalam mengajar siswa untuk mencapai
hasil belajar yang diinginkan. Aplikasi game edukasi merupakan salah satu alat yang sangat
penting untuk menerapkan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Herta et
al., 2023). Aplikasi web ini menawarkan berbagai jenis fitur seperti kuis, kartu acak, teka-teki
silang, dan masih banyak fitur lainnya. Media Wordwall membuat kelas menjadi lebih hidup.
Strategi ini menerapkan kegiatan yang meningkatkan semangat belajar siswa dengan
menciptakan lingkungan belajar yang nyaman. Selain itu dapat membimbing siswa untuk secara
bertahap mengubah perilakunya dan menjadi lebih disiplin. Hal ini dikarenakan fitur Wordwall
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lebih menyenangkan untuk dipahami, siswa tidak mudah bosan, dan memberikan visualisasi yang
menarik. Melalui kegiatan belajar yang tidak kaku, siswa tidak merasakan tekanan pada saat
proses pembelajaran dan terbiasa dengan sikap disiplin saat belajar, yang pada akhirnya menjadi
kepribadiannya (Sinaga & Soesanto, 2022). Dalam membentuk kemampuan disiplin, guru dapat
memanfaatkan teknologi digital yang tentunya relevan dengan perubahan dunia pendidikan saat
ini. Salah satu cara membangun kepribadian disiplin adalah dengan menjalankan aplikasi game
Wordwall sambil belajar. Tentu saja hal tersebut dapat mempengaruhi perkembangan kepribadian
siswa. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi permainan Wordwall untuk
pembelajaran memungkinkan terjadinya pengembangan kepribadian, termasuk pembentukan
kepribadian yang disiplin. Peneliti menemukan bahwa media wordwall dapat dijadikan solusi
untuk memperkuat karakter disiplin siswa, termasuk siswa kelas I11. Siswa akan mengembangkan
kebiasaan baik saat mereka mempelajari dan mengatasi permasalahan. Menjalani kebiasaan yang
baik tentunya dapat membentuk karakter disiplin pada diri siswa. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa media word wall dapat memberikan efek dan fungsi yang baik dalam
mengatasi tindakan disiplin yang dilakukan siswa (Utami et al., 2022).

Langkah-langkah mengakses dan menggunakan wordwall yaitu hal pertama adalah
mengakses di https://wordwall.net kemudian melengkapi data dan membuat akun, setelah itu ada
dalam langkah berikut ini:

1. Setelah mengakases maka tampilan awal akan muncul seperti pada gambar dibawah ini

x | & EmPaEOIMEN. X | B 0 TemplateArti X | G carascrsenshoct! X (B My Activities x '+ = T X

* 0@

Orderby:  Name Modified v Last played

Welcome to Wordwall.

Let's get started by creating your first activity.

e

o

i Qs O -2CBHd@AEN -6 w290 ,,508
Gambar 1. Tampilan Awal Platform Wordwall

2. Kemudian scroll sedikit ke bawah hingga mendapat tampilan seperti ini, disini dapat
memilih sesuai kebutuhan yang akan digunakan.
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v O @Whats X | 8 umalDin % | & Tewpla: % | B0 Teme X | & cansoee X @ Vordwall X G mangga X | @ snTue x|+ - 8 X
€ 2> € = wordwallnet/id B s 4 0@
m Permainan Mermbuka kotak
e Pencocokan a s giar
] .
Seret dan letak
] hundi disampi *

Kartu lampu Kilat I= q Roda acak
i naka nouk

tar roda un
gian mana yang mu

- Menemukan
= A iecocokan

= !’engurutanglup

Ulang] sampai semus jawsban

Anagram ° Mencari Kata

DOEEE | 5o s v b
N

Pas:
Ketu

Diagram berlabel

[
https://wordwall.netfid/about/template/find the match

"B Eow MDuODZCBOE@ED ~06mran 500
Gambar 2. Meimilih Jenis Tampilan

3. Setelah memilih maka ada beberapa template yang bisa digunakan untuk kuis dan
sebagainya

v O @Wnats X | @ wmaibir X | & TEMPLATT X | B D-Temp X | G carascree X QR Menemu: X G mangga X | BB (15N)Tuw X |+ - =] X

€ 5 C %5 wordwallnet/id/about/template/find-the-match

Caila b
= [ |

Bab Reproduksi kelas 9 Kerajaan - kerajaan di Nus... IDIOM Kuis Interaktif PESROM TLA

snm i SEas [EE =

Counting objects 1-10 Peristiwa Kemerdekaan In..

Ikon untuk Energi listrik Contoh kagiatan di
mewarnai menjadi f:";‘;:m:;‘:]
energi panas
HARNCE ™ i
H NN BE- T T N o
N EE EE-B EE e & p= - @ﬁn
hitpsfwardwall.net/id/resource/ 36651552 /siapakah-aku LE ] L=

o Qs S osCcBNFAEADE ~6d w a0 05
Gambar 3. Tampilan Memilih Jenis Permainan

-

Maca Aksara Jawa

4. Setelah memilih sesuai keinginan klik dan mencobanya
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v O @Whats X | & umalDic X | & TEMPLATE X | B D Temp X | G carascee X ) Siapakar X G mamgea X | @B (5N Tue X |+ - a x

« G % wordwall net/id/resource/36651552/siapakah-aku e =4 0@

& Wordwall Beranda  Fitur  Aktivitas Saya  Hasil Saya Naikkan Level | gl ashilanajmas... v

Menemukan kecocokan Bergenti templat

INTERAKTIF

NEELELEELUE B |

= permainan
Pencocakan

B Kui

=
E Kuis gameshow

ampilkan semua

Ketuk jawaban yang cocok untuk menghilangkannya.
Ulangi sampai semua jawaban hilang.

Siapakah aku? & Bagiken
3C al ey T ~ = = o 1437
8: B Qs e 02 CBA@AL ~5cxwsan 008

Gambar 4. Tampilan Awal Permainan

5. Cobalah untuk bermain dengan memilih jawaban dari pertanyaan yang ada

v O @Whars X | @ umalDic X | & TEMPLATT X | B D Temp X | G caraseres X @ Siaps ® X G omanges X | B (SN X |+ - [a] X

« @ % wordwall net/id/resource/36551552/siapakah-aku B

& wordwall Beranda  Fitur  Aktivitas Saya  Hasil Saya Naikkan Level | | gl ashilanajmas... ~
0:13 vyew /0 Berganti templat

INTERAKTIF

Aku berbentuk persegi. Aku sering
n dibaca oleh orang-orang. Aku juga
bisa digunakan untuk menyimpan
catatan pentingmu. Siapakah aku?
<>

= |

= permainan
Pencocakan

B Kuis

.
i E Kuis gameshouw

ka
E] ORI
Siapakah aku? & Bagikan -
3¢ g -~ ra . 1438
= F G e 0 CBO@AEAE ~55 w390 508

Gambar 5. Tampilan Memulai Permainan

6. Jika benar maka akan tampil seperti pada gambar

~ O EWhas X | @ umalbic X | & TEMPLATE X | B ID-Temp X | G caascree X O Siapa ® X G mangga X | @B (15 Tue X | 4 - [=) X
€ C = wordwallnet/id/resource/36651552/siapakah-aku % = & 0@ :
& Wordwall Beranda  Fitur  Aklivitas Saya  Hasil Saya Naikkan Level Bl asnilanaimas... ~

M 1
0:38 Benar! VOO /2 e

INTERAKTIF

Aku berwarn~. p srah. Memiliki -

duri yang taja..1. Aku memiliki
arama harum yang banyak

® Permainan

X disukai orang. Siapakah aku? pencacokan
< B Kuis
g;
KA
@ D el
Siapakah aku? = Bagiken
0 B Qe P O CBAFAEALE ~ad o cab 00

Gambar 6. Tampilan Saat Permainan Berlangsung

Lovandri Dwanda Putra, Nabilah Dwi Arlinsyah, Fahmi Rosyad Ridho, Ashila Najma Syafiga, Khairil Annisa | 90



Jurnal Dimensi Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 12 No. 1 : Januari 2024 , pp. 81 — 95.
ISSN 2303-3800 (Online), ISSN 2527-7049 (Print)

7. Cobalah terus menjawab pertanyaan yang ada

v O @Whats % | @ umalDin X | & TEMPLATE X | B ID-Temp % | & carasceer X Q¥ Siapat ® % G mangga- X | OB (5 Tute X | + - g x

« @ = wordwallnet/id/resource/36651552/siapakah-aku & = & 0@ :
# Wordwall Beranda Fitur  AktivitasSaya  HasilSaya Naikian Level  Jl ashilanajmas... v
0:39 Benar! L L L B ——
INTERAKTIF
P Menemukan
Aku berwarna merah. Memiliki nmﬂh,‘
duri yang tajam. Aku memiliki -
aroma harum yang banyak || Fermeinan

X L Pancacokan

disukai orang. Siapakah aku?

s B ks

ﬁ P——
E Tampilkan semua
L]
@ ORS¢
Siapakah aku? 2 Baglken -
EN 2 L - 9 - = 1439
e B Qs SO0 cBOd@dANR ~acomoub 50

Ganbar 7. Tanpilan Lanjutan Permainan

8. Setelah selesai menjawab semua pertanyaan yang ada maka akan tampil skor dan waktu
yang digunakan untuk menjawab.

v O @Whats % | @ jumalDin X | & TEMPLATE X | B ID-Templ % | & carasceer X Q¥ Siapat 9 % G mangga- X | OB (5 Tute X | + - g x

« G 25 wordwallnetfid/resource/36651552/siapakah-aku g = & 0@ :

# Wordwall Beranda  Fitur AktivitasSaya  HasilSaya WGUEUUEEM  Naikian Level gl ashilanajmas... v

Berganti templat

INTERAKTIF

Menemukan
kecocokan

5 1M1 vl
Papan Peringkat ol s

Tampilkan jawaban m Kuis gameshow

Mulai lagi Tampilkan semua

Siapakah aku? 2 Baglen

_pai B Qoo e 0 CHOCALE -G an 570

Gambar 8. Tampilan Skor Permainan

9. Banyak template gratis yang dapat digunakan. Bisa berupa pertanyaan maupun memilih
dalam bentuk gambar dan sebagainya. Jadi sesuaikam dengan keinginan dan sesuaikan
juga dengan pilihan mata pelajaran yang akan dimasukkan ke dalam permainan. Perlu
mempertimbangkan berbagai hal seperti kebutuhan siswa, target dan tujuan setelah
pembelajaran dengan game tersebut, hingga pada saat akhir pembelajaran.

Tahapan-tahapan yang perlu dilakukan seperti yang telah dijelaskan bahwa sebelum
menggunakan Wordwall dalam pembelajaran tahap pertama yang perlu dilakukan yaitu tahap
analisis. Guru harus menganalisis kebutuhan siswa pada proses pembelajaran. Misalnya banyak
siswa yang merasa bosan dan cenderung tidak memperhatikan pembelajaran, maka guru harus
menganalisis siswa membutuhkan cara belajar yang unik sehingga dapat mengalihkan
perhatiannya sehingga tidak mudah bosan. Namun tetap berpegang terhadap tujuan pembelajaran.
Atau misalnya dalam pembelajaran matematika siswa cenderung takut atau sulit untuk
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memecahkan suatu soal maka guru akan menentukan strategi apa yang tepat dalam mengatasi
permasalahan tersebut. Dalam hal ini penggunakan wordwall dengan Game Based Learning akan
membuat anak merasa senang, rasa bosan yang muncul akan hilang, serta menarik perhatiannya
karena desain yang menarik. Kemudian tahap kedua adalah desain, game edukasi yang ada pada
wordwall tentu membantu guru dan siswa dalam pembelajaran. Sehingga untuk menghasilkan
permainan yang unik dan menarik perlu perancangan desain yang bagus sesuai apa yang memang
menarik dan disukai oleh siswa. Untuk penggunaannya siswa dapat mengakses pada website atau
guru dapat menyajikannya pada layar yang ditayangkan di depan kelas dan membiarkan siswa
bermain dengan akses dipegang oleh guru. Yang selanjutnya tahap implementasi, yaitu tahap
dimana uji coba dilakukan terhadap siswa. Setelah diuji coba dan dinyatakan efektif dan membuat
kenaikan pada tujuan pembelajaran maka bisa dikatakan sukses. Kemudian yang terakhir yaitu
tahap evaluasi, disini guru dapat melihat hasil nilai siswa dalam menjawab pertanyaan sesuai
materi yang diberikan dalam bentuk permainan tersebut. Sehingga guru dapat mengukur apakah
ada kenaikan, kemajuan, atau tetap sama dan kemudian akan dilakukan perbaikan dikemudian
hari. (Wildan et al., 2023)

Menurut (Setyorini et al., 2023) terhadap penelitiannya yang dilakukan dalam rangka
meningkatkan minat belajar dengan menggunakan media wordwall di kelas 4 SD, didapatkan
bahwa dengan menjelaskan materi menggunakan game online berbasis media wordwall
mengalami peningkatan minat belajar dan antusias serta berfikir kritis pada siswa. Kemudian pada
penelitian menurut (Anugrah et al., 2022) penggunaan wordwall yang digunakan untuk
pembelajaran IPS di kelas 6 dinyatakan valid dan layak sebagai media pembelajaran. Wordwall
termasuk ke dalam kategori sangat layak dan valid pada mata pelajaran IPS yang membahas
materi tentang ASEAN. Selain pembelajaran IPS, pembelajaran IPA juga tidak kalah menarik
bagi siswa di Sekolah Dasar pada kelas 4. Menurut (Tatsa Galuh Pradani, 2022) media
pembelajaran wordwall dapat dijadikan sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran daring. Karena selain penggunaannya yang murah, mudah, serta banyak template
gratis di dalamnya media ini juga memiliki banyak alternatif pilihan sebagai variasi dalam
mengemas materi pembelajaran. Selain itu pembelajaran pada aplikasi wordwall dapat
dilaksanakan apabila didukung dengan koneksi internet yang memadai. Media yang
menyenangkan dan bervariasi ini tentu akan memebuat siswa aktif dan termotifasi. Dengan media
ini guru dapat membuat pemahaman siswa dalam membaca dapat meningkat karena mengerjakan
soal-soal yang menuntut adanya kemampuan tersebut melalui media wordwall (Aidah & Nurafni,
2022). Media yang bervariasi akan menentukan hasil belajar siswa. Hasil belajar merupakan suatu
kompetensi atau kecakapan yang dapat dicapai oleh siswa setelah melalui pembelajaran yang
dirancang dan dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas tertentu yang meliputi tiga ranah,
yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotor (Pembelajaran & Berbasis, 2023).

Pemanfaatan wordwall terhadap digitalisasi pendidikan di sekolah dasar dengan game based
learning mampu guru modifikasi dalam setiap mata pelajarannya. Karena siswa cenderung akan
merasa bosan dan jenuh dengan pembelajaran yang hanya mengandalkan buku dan tidak
membangunkan keaktifan siswa. Maka ketika wordwall ini diterapkan tentu memenuhi kebutuhan
digitalisasi pendidikan. Sebab, generasi teknologi seperti sekarang ini semakin berkembang pesat
apalagi di dalam dunia pendidikan. Yang harus diimbangi oleh keterampilan guru, selain
mengatasi kebosanan wordwall dalam game based learning ini juga dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar siswa. Karena fitur yang beragam akan membuat siswa semakin tertarik
apalagi di generasi sekarang yang mengalami teknologi pesat. Pada penyajian materi yang sangat
kompleks akan menjadi menarik. Soal-soal kuis yang disajikan dimaksudkan untuk mendorong
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siswa berpikir mandiri. Siswa mengkonstruksi pengetahuannya dari materi pendidikan yang
dikemas dalam bentuk permainan. Media Wordwall membuat kelas menjadi lebih hidup.
Penerapan kegiatan yang meningkatkan semangat belajar siswa dengan menciptakan lingkungan
belajar yang nyaman. Selain itu dapat membimbing siswa untuk secara bertahap mengubah
perilakunya dan menjadi lebih disiplin. Hal ini dikarenakan fitur Wordwall lebih menyenangkan
untuk dipahami, siswa tidak mudah bosan, dan memberikan visualisasi yang menarik.
Pembelajaran dengan model pembelajaran berbasis permainan memungkinkan mengubah
paradigma pembelajaran dari berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa. Alternatifnya,
guru dapat mengaksesnya dan menampilkannya di layar sehingga siswa dapat menggunakan
penilaian mereka sendiri untuk melihat kemajuan permainan. Inilah salah satu manfaat
penggunaan wordwall. Pada hal ini, penting bagi guru untuk mengintegrasikan keterampilan
digital yang menggabungkan keterampilan teknis dan pedagogi.

SIMPULAN

Pembahasan di atas bahwa Wordwall merupakan platform yang membantu
meningkatkan interaksi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Wordwall juga dapat
digunakan di Sekolah Dasar untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan
Wordwall, siswa dapat membuat berbagai aktivitas edukasi seperti puzzle kata, permainan kata,
atau kuis interaktif untuk membantu siswa belajar dengan cara yang menyenangkan. Hal ini juga
memungkinkan guru untuk menyesuaikan pengajaran dengan kebutuhan kelas mereka. Dari
pembahasan tersebut juga terlihat jelas bahwa penggunaan Wordwall dapat meningkatkan hasil
belajar siswa yang tercermin dari partisipasi aktif siswa dalam berbagai kegiatan pembelajaran.
Namun, kemungkinan gangguan selama penggunaan, seperti ketergantungan pada koneksi
Internet yang kuat, harus diperhitungkan. Penelitian ini akan membantu untuk memahami
efektivitas media Wordwall dalam meningkatkan mata pelajaran sekaligus menjadi referensi bagi
guru di masa depan. Wordwall juga memberikan pengaruh positif terhadap penggunaan aplikasi
yang ditujukan untuk menilai pembelajaran di sekolah dasar. Artinya salah satu upaya menilai
pembelajaran dengan menggunakan Wordwall adalah dengan mengemas pembelajaran untuk
permainan yang dimainkan oleh anak sekolah dasar (Game), yang dimainkan terutama untuk
hiburan, kesenangan, tetapi dapat juga sebagai latihan, pembelajaran dan simulasi. Pembelajaran
berbasis Game Based Learning merupakan suatu proses yang memperkenalkan permainan baik
digital maupun tradisional untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran dengan berbasis
permainan dapat menciptakan lingkungan belajar yang interaktif karena dengan model
pembelajaran ini menuntut siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran
sebagai pemain. Selain itu pembelajaran Game Based Learning merupakan metode pembelajaran
yang berlagsung sedemikian rupa sehingga pembelajaran yang dilakukan lebih kontekstual. Game
based learning mengacu pada permainan untuk meningkatkan pengalaman belajar.Dengan
menggunakan Game Based Learning guru dapat menggunakan video game untuk melibatkan dan
motivasi siswa. Game based learning merupakan salah satu media yang digunakan untuk
mengasah keterampilan otak dalam mengatasi konflik atau permasalahan yang ada dalam
permainan.
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