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Abstrak
Artikel ini mengkaji efektivitas penggunaan Wordwall sebagai media
pembelajaran digital dalam membantu pendidik menghadapi tantangan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
di Sekolah Dasar. Metode yang digunakan adalah studi kasus dengan
pendekatan kualitatif, melalui observasi, wawancara, dan kajian literatur.
Wordwall,
permainan edukatif yang memudahkan penyampaian materi dan
peserta didik. Hasil
menunjukkan bahwa Wordwall membantu menciptakan lingkungan

sebuah platform interaktif, menawarkan beragam fitur

meningkatkan motivasi belajar penelitian
belajar yang kreatif dan interaktif, mendukung pemahaman konsep, serta
memudahkan peserta didik untuk lebih fokus dan terlibat dalam
pembelajaran. Artikel ini merekomendasikan penggunaan Wordwall
sebagai alternatif media pembelajaran untuk mengatasi minimnya inovasi
dalam pembelajaran PPKn, dengan harapan meningkatkan keterlibatan
dan hasil belajar peserta didik.

Kata kunci: Tantangan Guru; Kreatif, Wordwall; PPKn; Sekolah Dasar.

Abstract

This article examines the effectiveness of using Wordwall as a digital learning
medium to help teachers overcome challenges in teaching Civic Education (PPKn)
in elementary schools. The study employs a qualitative case study method through
observation, interviews, and literature review. Wordwall, an interactive platform,
offers a variety of educational game features that facilitate content delivery and
enhance students’ learning motivation. The research findings indicate that
Worduwall helps create a creative and interactive learning environment, supports
concept comprehension, and enables students to stay more focused and engaged in
the learning process. This article recommends the use of Wordwall as an
alternative learning medium to address the lack of innovation in Civic Education,
with the goal of improving student engagement and learning outcomes.
Keywords: Teacher’s Challenge; Creative; Wordwall; Civics; Elementary School.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan salah satu mata pelajaran yang perlu

mengikuti perkembangan zaman. Namun, mata pelajaran ini seringkali kurang mendapat

perhatian dan dianggap kurang relevan di dunia pendidikan saat ini,

karena dinilai tidak cukup




adaptif terhadap perubahan dan kurang memberikan manfaat dalam menghadapi persaingan
global di era Revolusi Industri 4.0. Oleh karena itu, PKn sangat penting untuk membekali warga
negara Indonesia agar tidak mudah terpengaruh oleh dampak negatif teknologi (Silvia and Dewi,
2021). Pendidikan dituntut untuk menjadi lebih kreatif, inovatif, efektif, mandiri, dan cerdas.
Perkembangan teknologi, seperti akses internet melalui media sosial, adalah salah satu contoh
kemajuan yang semakin pesat di era ini (Budiana et al., 2021). Kurangnya variasi dalam media
dan strategi pembelajaran seringkali membuat suasana belajar menjadi monoton dan kurang
menarik bagi peserta didik. Rendahnya motivasi dan keaktifan peserta didik selama
pembelajaran berlangsung dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran PPKn yang
kurang inovatif serta metode mengajar pendidik yang cenderung konvensional (Aisah, Masfuah
and Rondli, 2022). Masih kurangnya ketersediaan media pembelajaran mengakibatkan
semangat, motivasi, dan kemauan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran menjadi minim.
Mereka kurang berkonsentrasi saat mengikuti pelajaran karena media kurang menarik, sehingga
peserta didik kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran (Anisa et al., 2024). Oleh karena itu,
peran pendidik sebagai penyampai pengetahuan sangat penting, dan mereka harus dapat
memilih serta menerapkan metode pembelajaran yang tepat dan efisien bagi peserta didik.
Pendidik harus menciptakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif agar peserta didik
termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Proses belajar mengajar akan semakin
menarik jika pendidik menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan kreatif. Media
pembelajaran yang tepat dan menarik sesuai dengan mata pelajaran dapat membantu
penyampaian informasi dan pesan selama pembelajaran berlangsung (Pramesty, Citra Dewi
Nugraha and Feriandi, 2023).

Media pembelajaran adalah alat yang mendukung proses belajar mengajar, sehingga
pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan dapat tercapai secara efisien
dan efektif (Nurrita, 2018). Media pembelajaran adalah semua perangkat lunak dan perangkat
keras yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari pengirim kepada
penerima pesan. Fungsi media ini adalah untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
minat peserta didik (Yaumi, 2017). Media pembelajaran adalah sebuah alat bantu yang dapat
membantu pendidik dalam memberikan pemahaman cepat kepada peserta didik. Penggunaan
media di kelas memudahkan proses menjelaskan materi dan membantu peserta didik dalam
pemahaman yang lebih konkret dan terarah (Abdullah, 2016). Dari beberapa pendapat tersebut
dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar
yang mengandung materi pembelajaran dan menyampaikannya dengan cara yang efektif dan
efisien, sehingga mampu membantu peserta didik untuk memahami materi pembelajaran.

Di era digital yang sangat pesat di abad ke-21 ini, pendidik diharapkan dapat menciptakan
berbagai inovasi baru untuk membangun pembelajaran yang mampu menarik minat peserta
didik. Selain itu, pendidik juga perlu menguasai teknologi, karena di masa kini, peserta didik
tidak lepas dari penggunaan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik
cenderung lebih cepat merasa bosan jika pembelajaran yang disampaikan kurang menarik. Oleh
karena itu, metode pengajaran yang diterapkan pendidik harus mampu menumbuhkan minat
dan keinginan peserta didik untuk belajar. Jika pendidik tidak melakukan perubahan dalam
pendekatan pengajaran, maka mereka berisiko tertinggal seiring kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi (Astika, Herianto and Sumardi, 2023). Peserta didik membutuhkan metode
pembelajaran yang lebih bervariasi, mudah dipahami, serta berfokus pada kreativitas dan
inovasi. Dalam konsep Kurikulum Merdeka, peserta didik tidak dipaksa untuk mencapai tujuan
tertentu secara kaku, melainkan diberi kebebasan untuk belajar dengan pendekatan yang



berbeda dari kurikulum sebelumnya. Selain itu, potensi peserta didik dapat dikembangkan tidak
hanya melalui pembelajaran formal di kelas, tetapi juga melalui berbagai pengalaman belajar dari
lingkungan sekitarnya (Pebriani et al., 2022).

Berdasarkan paparan tersebut, maka penting untuk pendidik sekolah dasar menggunakan
kreativitasnya dalam membuat media pembelajaran yang akan digunakan. Penting bagi
pendidik untuk menginovasikan pengembangan media pembelajaran interaktif untuk
memaksimalkan pembelajaran di era digital dengan efektif. Media yang kurang menarik
perhatian dapat menyebabkan peserta didik lebih cepat bosan dan cenderung monoton (Fauziah
and Ninawati, 2022). Inovasi dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif merupakan
langkah penting untuk meningkatkan efektivitas belajar di era digital. Media interaktif
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, mendalam, dan partisipatif bagi peserta
didik. Namun, upaya ini perlu disertai dengan desain yang cermat, konten yang sesuai, dan
perhatian pada aspek aksesibilitas. Dengan penerapan yang tepat, media pembelajaran interaktif
dapat menjadi alat yang efektif untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih baik di tengah
perkembangan era digital (Utomo, 2023). Media ajar yang interaktif dapat membantu mendorong
pembelajaran yang aktif sehingga peserta didik tidak cepat merasa bosan dan kehilangan
konsentrasinya. Pemilihan penggunaan media ajar sebaiknya juga didasari oleh karakter peserta
didik. Media ajar dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi sehingga semua
ini akan berdampak pada meningkatnya hasil belajar peserta didik. Media yang digunakan tidak
harus memerlukan peralatan yang mahal, namun diharapkan untuk tetap melibatkan interaksi
dan pemahaman peserta didik, contohnya yaitu pemanfaatan media teknologi digital yang tidak
membutuhkan biaya yang mahal dan dapat diakses dengan mudah. Teknologi berperan penting
dalam mencapai tujuan pendidikan, menjadikan proses belajar lebih bermakna dan berkesan.
Kemajuan teknologi mendorong peningkatan kreativitas, terutama bagi pendidik, yang perlu
berinovasi dalam menciptakan berbagai media pembelajaran (Susilo and Sofiarini, 2020).

Pemanfaatan media digital yang dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas
pendidik dalam proses pembelajaran yaitu, wordwall. Media Wordwall bertujuan untuk
mendorong kreativitas pendidik dalam proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Beberapa keunggulan dari media Wordwall adalah sifatnya yang interaktif dan
dapat dicetak, kemampuannya dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar, serta efektif
dalam meningkatkan keterampilan literasi dan numerasi (Nurlaila, Fauziah and Rosyidah, 2024).
Wordwall dipilih karena kemudahan dalam penggunaan dan dapat diakses dimanapun dan
kapan pun.

Tujuan utama dari penulisan artikel ini adalah untuk menganalisis efektivitas dan manfaat
penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran digital dalam membantu pendidik
mengatasi tantangan yang muncul dalam pembelajaran PPKn di Sekolah Dasar. Artikel ini juga
bertujuan memberi wawasan baru bagi para pendidik mengenai bagaimana Wordwall dapat
menjadi alternatif media yang lebih kreatif dan interaktif dibandingkan dengan media
konvensional. Selain itu, diharapkan artikel ini memberikan panduan praktis bagi pendidik yang
ingin memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
bermakna bagi peserta didik.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode studi kasus dengan pendekatan kualitatif untuk
menggambarkan secara mendalam suatu situasi atau kondisi tertentu. Data yang diperoleh dari
hasil pengamatan dan wawancara langsung terhadap objek penelitian ini adalah salah satu SD



Negeri yang ada di Surakarta. Teknik pengumpulan data yang penulis gunakan, yaitu:
wawancara, observasi, dan studi literatur. Wawancara mendalam dilakukan dengan seorang
pendidik di kelas rendah, serta dokumentasi terkait implementasi dan keefektifitasan
penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran PPKn. Pada artikel ini, penulis
menggunakan beberapa jurnal yang relevan sebagai acuan dalam membuat artikel. Kajian
literatur ini digunakan untuk membandingkan hasil observasi dan wawancara dengan kajian
literatur yang ada. Studi literatur merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
mengumpulkan data atau sumber-sumber yang terkait dengan topik yang dibahas dalam sebuah
penelitian. Pengamatan ini dilakukan untuk melihat kegiatan pembelajaran PPKn dengan jumlah
peserta didik yaitu 17 anak, sedangkan wawancara digunakan untuk menggali informasi terkait
tantangan pendidik dalam pembelajaran PPKn.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Konsep Media Pembelajaran Wordwall

Wordwall adalah aplikasi game interaktif yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran, alat penilaian atau sumber belajar berbasis online yang menarik bagi peserta didik.
Berbagai konsep permainan interaktif yang disajikan di website Wordwall dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik (Sari and Yarza, 2021); (Purnamasari et al., 2022). Wordwall adalah salah
satu perangkat lunak yang dapat digunakan oleh pendidik untuk membuat kuis interaktif.
Wordwall menyediakan berbagai macam template, font, dan animasi, sehingga pendidik dapat
menggabungkan ide dan kreativitas mereka untuk membuat karya terbaik (Pinta, A. R., Karim,
H. A., & Trisna, 2024). Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Wordwall adalah sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang
interaktif dan menarik bagi peserta didik, melalui berbagai jenis kuis interaktif yang dapat
disesuaikan. Wordwall tidak hanya memfasilitasi proses belajar mengajar, tetapi juga
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Dengan fitur-fitur yang lengkap, seperti
template, font, dan animasi, pendidik dapat menciptakan materi pembelajaran yang kreatif dan
variatif, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif.

Wordwall sebagai salah satu media pembelajaran interaktif berbasis digital yang dapat
membantu pendidik dalam menciptakan pembelajaran PPKn yang lebih menarik dan efektif.
Menurut (Cahyaningsih and Prastowo, 2024), ada beberapa manfaat dari website Wordwall, yaitu
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan beragam, jadi tidak monoton; membantu pendidik
dalam memberikan penilaian kognitif yang menarik sehingga peserta didik lebih antusias;
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan peserta didik lebih bersemangat dalam
mengikuti pembelajaran. (Maghfiroh, 2018) juga menyatakan bahwa website wordwall memiliki
manfaat meliputi: membuat kegiatan belajar sambil bermain, menarik perhatian peserta didik,
mudah untuk digunakan, meningkatkan kreatifitas peserta didik, meningkatkan rasa senang
belajar, meningkatkan ingatan peserta didik, sesuai dengan pembelajaran.

Fitur Media Pembelajaran Wordwall yang Cocok untuk Pembelajaran PPKn

Terdapat banyak fitur permainan menarik di Wordwall ini, seperti kuis, penjodohan,
memasangkan pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata, mengelompokkan, dan
sebagainya. Dengan 18 template gratis di Wordwall, pengguna dapat mengubah template
aktivitas sesuai kebutuhan.

a. Fitur Match-up
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Gambar 1. Sumber: https://wordwall.net/id
Fitur Match-Up adalah permainan yang digunakan untuk mencocokkan soal dengan
jawaban yang tepat, seperti menemukan fungsi atau arti dari suatu kata atau kalimat
(Arrosyad and Antika, 2023). Dalam fitur tersebut, peserta didik mencocokkan kata-kata
dengan arti yang sesuai, sehingga membantu mereka memahami kosakata secara lebih

efektif dan menyenangkan (Hasbin and Hermuttaqgien, 2023).

L

b. Fitur Quiz
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Gambar 2. Sumber: https://wordwall.net/id
Fitur Quiz merupakan permainan berupa pilihan ganda (Arrosyad and Antika, 2023).
Melalui fitur Quiz peserta didik dapat lebih memahami kosakata dan maknanya.
Pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan menarik menyebabkan peserta didik

bersemangat dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran (Hasbin and Hermuttagien,
2023).

Fitur Flash Cards

<1 5010 [>

Lambang dari Pancasila
untuk sila ke..

Gambar 3. Sumber: https://wordwall.net/id

Penggunaan kartu berpetunjuk depan dan jawaban belakang dalam pembelajaran
PPKN di SD efektif untuk menguji pemahaman peserta didik secara aktif. Metode ini
membantu peserta didik dalam mencocokkan konsep dengan definisi, melatih analisis, dan
membuat belajar lebih interaktif (Ardila et al., 2023).

d. Fitur Win or Lose Quiz
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Gambar 4. Sumber: https://wordwall.net/id
Fitur Win or Lose Quiz digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran. Dalam fitur ini, peserta akan memilih jawaban yang
dianggap benar dari berbagai pertanyaan (Ardila et al., 2023).

Kelebihan dan Kekurangan Wordwall

Wordwall memiliki beberapa kelebihan: (1) Dilengkapi dengan fitur-fitur menarik, yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. (2) Dapat merangsang kreativitas peserta didik dan
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. (3) Dapat disesuaikan untuk semua jenis tingkatan
pada peserta didik. (4) Mudah digunakan. (5) Kuis dapat diakses secara langsung tanpa harus
membuat akun. (6) Menyajikan berbagai jenis kuis dalam bentuk permainan dan memiliki
tampilan yang menarik. Wordwall memiliki beberapa kekurangan: (1) Proses pembuatan yang
membutuhkan waktu lama. (2) Sebagai media visual, yang hanya dapat dilihat. (3) Fitur yang
dapat digunakan terbatas, harus membeli paket premium. (4) Pengguna gratis hanya dapat
membuat 5 konten. (5) Hanya cocok untuk digunakan (Pinta, A. R., Karim, H. A., & Trisna, 2024).

Wordwall dapat membantu peserta didik menjadi lebih termotivasi dalam mempelajari
PPKn (Vista, Chasanatun and Kustini, 2023). Dengan adanya Wordwall hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran PPKn meningkat dan meningkatkan presensi kehadiran peserta didik pada
mata pelajaran PPKn. Hal tersebut menunjukkan bahwa adanya penggunaan Wordwall dapat
meningkatkan kehadiran peserta didik dengan membuat proses pembelajaran lebih interaktif
dan menyenangkan (Kusnadi and Azzahra, 2024). Wordwall, dengan tampilannya yang menarik
dan interaktif, mampu mengubah pembelajaran PPKn menjadi lebih menyenangkan bagi peserta
didik sekolah dasar. Melalui berbagai fitur seperti kuis, teka-teki, dan permainan, peserta didik
dapat berpartisipasi secara aktif, sehingga membuat mereka lebih antusias dan termotivasi dalam
pembelajaran PPKn (Nurlaila, Fauziah and Rosyidah, 2024).

PENUTUP

Wordwall merupakan media pembelajaran digital yang efektif untuk mendukung
pengajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di Sekolah Dasar. Wordwall
menyediakan fitur interaktif yang mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta
didik, serta mempermudah pemahaman konsep pembelajaran. Penggunaan Wordwall
memungkinkan pendidik untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan tidak
monoton, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara keseluruhan. Dengan
menggunakan website ini, pendidik dapat menciptakan suasana kegiatan belajar sambil bermain.
Beberapa fitur yang dapat digunakan dalam pembelajaran PPKN adalah fitur Match Up, Quiz,
Flash Cards, Win or Lose Quiz. Wordwall dapat menjadi alternatif media pembelajaran inovatif
berbasis digitalisasi yang tidak memerlukan biaya yang mahal, mudah digunakan, dan dapat
diakses di manapun dan kapanpun.
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