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Abstrak

Tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam penulisan ini yaitu meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas VII (tujuh) di SMPN 6 Kisaran dengan menggunakan aplikasi
wordwall pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Jenis penelitian ini menggunakan
metode penelitian kualitatif dengan metode observasi dan wawancara. Observasi
digunakan untuk mengamati secara langsung kegiatan pembelajaran mengenai
penggunaan media pembelajaran wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia.
Sedangkan metode wawancara digunakan untuk menggali informasi tentang media
pembelajaran wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia. Hasil penelitian media
pembelajaran wordwall merupakan salah satu media interaktif yang mudah untuk
digunakan, serta dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada pembelajaran
bahasa Indonesia Kelas VII di SMPN 6 Kisaran. Media pembelajaran wordwall dapat
dijadikan sebagai salah satu media yang digunakan dalam pembelajaran kurikulum
merdeka seperti saat ini. Selain penggunaan yang mudah dan murah, media ini juga
memiliki banyak alternatif pilihan dalam menyajikan materi dan soal. Sehingga para
pendidik dapat menggunakan pilihan alternatif lainnya sebagai variasi lain dalam
mengemas materi pelajaran yang lain. Media yang menyenangkan dan bervariasi akan
membuat siswa lebih aktif dan lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran.
Kata kunci: media wordwall, kurikulum merdeka, teks tanggapan

Abstract
The research objective to be achieved in this writing is to improve the learning
outcomesof class VII (seven) students at SMPN 6 Kisaran by using the wordwall
application in Indonesian language subjects. This type of research uses qualitative
research methods with observation and interview methods. Observation is used to directly
observe learning activities regarding the use of wordwall learning media in Indonesian
language learning. Meanwhile, the interview method was used to dig up information
about wordwall learning media in Indonesian language learning. The research results of
the wordwall learning media is an interactive media that is easy to use, and can increase
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students' interest and learning motivation in Class VII Indonesian language learning at
SMPN 6 Kisaran. Wordwall learning media can be used as one of the media used in
independent curriculum learning like today. Apart from being easy and cheap to use, this
media also has many alternative choices in presenting material and questions. So that
educators can use other alternative options as variations in packaging other learning
materials. Fun and varied media will make students more active and more motivated in
participating in the learning process.

Keywords: wordwall media, kurikulum merdeka, response text

PENDAHULUAN

Mata pelajaran bahasa Indonesia sampai saat ini masih dianggap sebagai mata
pelajaran yang membosankan dan kurang diminati oleh sebagian peserta didik.
Berdasarkan hasil wawancara kepada sebagian peserta didik bahwa pemahaman mereka
dalam proses pembelajaran dirasakan kurang karena sebagian besar dari mereka
berasumsi bahwa mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang
cenderung kurang menarik dan membosankan, karena dalam proses pembelajaran guru
cenderung menggunakan metode ceramah yang menjadi pilihan utama strategi
pembelajaran. Selain dari pada itu, pembelajaran yang hanya menggunakan metode-
metode lama yang mana guru hanya menerangkan dan memberi tugas kepada peserta
didik dan kurangnya media yang digunakan dalam proses pembelajaran sehingga
membuat peserta didik merasa bosan dan pada akhirnya proses belajar-mengajar menjadi
tidak menarik dan terkesan membosankan. Oleh karena itu dalam pembelajaran bahasa
Indonesia sangat penting untuk memilih pendekatan, metode, media dan evaluasi yang
tepat sehingga pembelajaran bahasa Indonesia berhasil dan tidak membuat peserta didik
merasa bosan dan jenuh. Dengan memperhatikan metode yang baik, materi yang relevan,
media yang mendukung, sumber yang relevan serta evaluasi sebagai tindak lanjut dari
pembelajaran maka akan tercipta proses belajar mengajar yang interaktif

Media pembelajaran interaktif sangat dibutuhkan sebagai solusi dalam
permasalahan ini. Sebuah media pembelajaran yang dapat mudah untuk digunakan oleh
siapapun, untuk itu peneliti tertarik untuk melaksanakan sebuah penelitian terkait media
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan yaitu wordwall, seperti
yang diungkapkan (Muzdalifah, 2020) dalam penelitiannya, bahwa Wordwall merupakan
salah satu aplikasi gamifikasi yang dapat digunakan oleh pengajar BIPA sebagai sumber
belajar, media, dan alat evaluasi melalui serangkaian kegiatan yang menyenangkan
khususnya bagi pemelajar dari generasi Z. Sejalan dengan Putri (2020), yang menyatakan
bahwa wordwall dapat memudahkan siswa memahami materi pelajaran melalui daring
maupun pada saat tatap muka, serta mudah digunakan guna mengetahui bagaimana
prestasi belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penggunaan
media wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia materi teks tanggapan di kelas VII-
1 SMP Negeri 6 Kisaran.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan metode observasi dan wawancara.
Observasi digunakan untuk mengamati secara langsung kegiatan pembelajaran mengenai
penggunaan media pembelajaran wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia.
Sedangkan metode wawancara digunakan untuk menggali informasi tentang media
pembelajaran wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia. Penelitian ini dilakukan di

32



SMP Negeri 6 Kisaran, Kecamatan Kisaran Timur, dengan jangka waktu penelitian
selama 7 hari. Subjek penelitiannya yaitu siswa kelas VII-1, sedangkan kepala sekolah,
guru pamong bahasa Indonesia dan beberapa siswa sebagai informan untuk mendukung
perolehan data observasi dan wawancara. Data yang diperoleh dari observasi dan
wawancara tersebut selanjutnya dinarasikan untuk memperoleh gambaran umum
mengenai media pembelajaran wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia di kelas
VII-1 SMP Negeri 6 Kisaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN / PEMBAHASAN

Aplikasi wordwall merupakan aplikasi berbasis website yang didalamnya memiliki
berbagai template games online edukasi maupun kuis yang menarik dan mengasyikkan.
Karena beragamnya template games online edukasi maupun kuis yang dapat dibuat
melalui aplikasi wordwall, maka aplikasi ini sangat cocok digunakan oleh guru sebagai
media pembelajaran yang menyenangkan. Menurut Wulandari (2015), Games edukasi
adalah salah satu jenis permainan yang dapat digunakan untuk menambah pengetahuan
bagi para penggunanya. Selain itu, wordwall juga dapat digunakan untuk merancang serta
mereview penilaian dalam pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang dapat digunakan
untuk dapat menggunakan aplikasi Wordwall yaitu :
Langkah pertama yang di lakukan adalah dengan mengunjungi laman
https://wordwall net/

wiwor ] i @ whe | Sljum | @don |vipey | @3 @6 | @e @My ey @ae . o @wer [@se S x|+ - 8 x

Sudut perkataan :

Langkah kedua, pilih opsi sign up kemudian isikan nama, alamat email, kata sandi
serta lokasi. Bisa juga sign up menggunakan akun google yang sudah terdaftar.

v Wor [l 1 @ Whe | Gojum | @401 (olpey | @377 @65 Desr @My  nPEN @ s | Cor @ wor | #Sigr x| 4 - a8 x

€« > C A = ount/login?redirectto=%2Fmyactivities &~ Q % O R | H
@ togisn -

@ Wordwall  cresies Sign Up

Log in to Wordwall

- Em
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Langkah ketiga, apabila akun sudah dibuat silahkan pilih opsi creat activity. Nantinya
akan muncul berbagai macam template yang bisa disesuaikan dengan apa yang
diinginkan dalam membuat media pembelajaran. Untuk template ini, penulis memilih
template Maze Chase.

v v (] @ whe | S @aon rrev (@ @es Dy @My sy @we o Con | @ver | B B x|+ - 8 X

Find out about our templates

Select & template to learn mare

~ :
W Mewchup Quiz Q  Randomwhee!
[ ] o’ [z}
L]
Random cards = m  Growsor | Mesingwerd
. n - -
-
Anagram A | o Flash cards
oseea
- o ma
Unjumble [y Maschingpairs Labelled dingram
~ o :
[~ Jiftes]
o
ﬁ Open the box o Wordsearch Hangman
o)
0 o -
S TT] - 0 [T
a o oo
o Crossword OB Fities g’”““a Gameshow quiz

Langkah keempat, apablla sudah memilih template mana yang akan dlgunakan
silahkan klik template tersebut kemudian isikan judul, deskripsi permainan, mengatur
tingkat kesulitan, durasi permainan, dan pertanyaan secara acak.

~ iwe | [ @ wn | Sl | @01 e | @ a7 @ @85 @ wy | i @ | o @wo Esw @My x|+ - 8 x
€ > C @ 23 wordwall.net/resource/38671894/bahasa

COR- = | = ]

Teks Tanggapan 2w
]
L 3
Tampilan wordwall pengejaran dalam labirin
Lo [ B W (S| @401 [neipe | @ 37 | @ er @aw | @My meH (@ | Co @uwe |Fse By e x|+ - o X
€ > C @ dwall ce/38671894/bahasa. esia/teks-tanggapan OR8N & 0

& Wordwall <=

> |~

B “Yang bukan ciri teks tanggapan adalah ..

Teks Tanggapan
Serirnas

Tampilan wordwall apabila menjawab dengan benar maka akan muncul tanda ceklis
berwarna hijau disertai keterangan correct
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I 71894/ ks-tanggap: a % BONEL 0

Ve | B, A Wi e r—

Teks Tanggapan 2 snere

Tampilan wordwall apabila menjawab tidak tepat maka akan muncul tanda silang disertai
keterangan wrong

Sesuatu ucapan yang membuat orang yang
mendengarnya merasa tersanjung disebut

Teks Tanggapan & snare

Tampilan jumlah skor dari berapa banyak jumlah pertanyaan yang dijawab déngan benar.
Selain itu, pemain akan mengetahui rangking skor dari pemain itu sendiri dan juga pemain
lain.

2 131

Show answers

Start again

Teks Tanggapan 2 Shere

Pembelajaran wordwall di kelas VII-7 oleh perwakilan kelompok
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Peserta didik memberikan sikap positif dengan menunjukkan sikap antusias yang
tinggi. Mereka antusias karena sebelumnya mereka belum tahu dan belum pernah
menggunakan aplikasi wordwall. Pada penggunaan awal peserta didik masih merasa
kebingungan bagaimana cara menggunakan aplikasi tersebut. Namun seiring dengan
praktek dan pemberian penjelasan membuat mereka lebih paham dan mulai bisa untuk
menggunakan aplikasi tersebut. Tanggapan peserta didik terhadap aplikasi wordwall
sangat positif. Mereka merasa belajar lebih menyenangkan karena mereka bisa belajar
sambil bermain.

Dari penggunaan media ini yaitu, bahwa media wordwall mampu meningkatkan
minat belajar siswa. Hal tersebut dapat dilihat dari aspek keaktifan siswa, kriteria
penilaian observasi diukur melalui beberapa indikator, antara lain yaitu: (a) Keaktifan
siswa saat mengikuti kegiatan belajar mengajar secara daring (online) dibuktikan dengan
pengisian absen, (b) Keaktifan siswa saat mengumpulan tugas dengan tepat waktu, (c)
Bertanya terhadap materi yang belum dipahami. Keadaan tersebut jelas berbeda dengan
proses pembelajaran daring jika guru hanya memberikan perintah kepada anak untuk
membaca. Ataupun guru hanya menyuruh anak untuk mencatat ulang materi yang ada
pada buku tema. Berdasarkan hal tersebut, dapat terlihat bahwa setelah menggunakan
media wordwall minat dan motivasi anak meningkat, terlihat dari sikap anak yang mau
bertanya di grup whatshap jika mengalami kesulitan dalam menjawab soal, aktifnya anak
dalam mengisi presensi harian dan juga terlihat keaktifan siswa saat mengumpulan tugas.
Senada dengan Azizah,20 dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa pengunaan
media wordwall mampu meningkatkan penguasaan siswa terhadap kosa kata pada mata
pelajaran. Penelitian ini terbatas pada materi yang digunakan serta media yang dipakai
untuk mengolah materi. Penelitian ini dapat mejadi tolak ukur dan menjadi salah satu
sumber pengetahuan terkait media yang dapat digunakan oleh pendidik lain dalam
mengajarkan.

PENUTUP

Aplikasi Wordwall merupakan aplikasi berbasis website yang didalamnya
memiliki berbagai template games online edukasi maupun kuis yang menarik dan
mengasyikkan. Aplikasi Wordwall juga dapat digunakan sebagai games online yang
mengedukasi. Games edukasi adalah salah satu jenis permainan yang dapat digunakan
untuk menambah pengetahuan bagi para penggunanya. Aplikasi Wordwall merupakan
aplikasi yang baik digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik. Selain itu, baik games online edukasi maupun kuis
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yang dibuat melalui aplikasi Wordwall ini juga dapat langsung dibagikan melalui
WhatsApp, Google Classroom dan lain sebagainya.

Simpulan

Media pembelajaran wordwall merupakan salah satu media interaktif yang mudah
untuk digunakan, serta dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada
pembelajaran bahasa Indonesia kelas VII-1 di SMP Negeri 6 Kisaran. Media
pembelajaran wordwall dapat dijadikan sebagai salah satu media yang digunakan dalam
pembelajaran daring seperti saat ini. Selain penggunaan yang mudah dan murah, media
ini juga memiliki banyak alternatif pilihan dalam menyajikan materi dan soal. Sehingga
para pendidik dapat menggunakan pilihan alternatif lainnya sebagai variasi lain dalam
mengemas materi pelajaran yang lain. media yang menyenangkan dan bervariasi akan
membuat siswa lebih aktif dan lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran
daring. Pembelajaran dengan aplikasi wordwall dapat dilaksakan apabila didukung
dengan koneksi internet yang memadai. Maka dari itu sebelum melaksanakan
pembelajaran dengan aplikasi wordwall disarankan memastikan tersedianya koneksi
internet terlebih dahulu. Disarankan kepada guru untuk mengarahkan siswa agar berlatih
dan tekun dalam pembiasaan membaca sehingga dapat meningkatkan kemampuan
membaca pemahaman siswa. Salah-satunya dengan membiasakan siswa mengerjakan
soal-soal yang menuntut adanya kemampuan tersebut.

Saran

Media pembelajaran wordwall ini juga dapat dijadikan referensi oleh pendidik
dalam pembelajaran yang dapat membantu dalam proses pembelajaran serta memberikan
stimulus pada tiga bagian penting dalam pembelajaran yaitu emosional, intelektual dan
psikomotor kepada peserta didik lainnya agar tercipta pembelajaran yang lancar sehingga
hasil yang didapatkan juga sesuai dengan harapan. Selain itu, penelitian ini dapat
dijadikan sebagai salah satu sumber referensi bagi peneliti yang akan datang.
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