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Pada saat observasi yang dilakukan di SD Negeri 091537 Hutabayu 

guru masih belum maksimal dalam menggunakan media 

pembelajaran yang dimana dapat menyebabkan pembelajaran 

menjadi monoton maka di perlukan pembaharuan dalam 

menggunakan media pembelajran agar tercipta pembelajran yang 

kreatif dan menyenangkan. Hal inilah yang mendasari kegiatan ini 

dilakukan yaitu untuk memperkenalkan aplikasi Wordwall 

kepada guru-guru yang ada di SD Negeri 091537 Hutabayu agar 

dapat meningkatkan kualitas pengajaran dan mengoptimalisasi 

aktivitas guru dalam mengoptimalisi kinerja guru di dunia 

pendidikan. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kompetensi 

guru dalam memanfaatkan media pembelajaran digital serta 

menumbuhkan motivasi belajar siswa melalui sosialisasi 

penggunaan Wordwall sebagai media interaktif. Permasalahan 

yang dihadapi sekolah mitra adalah rendahnya variasi media 

pembelajaran, lemahnya keterampilan guru dalam menggunakan 

teknologi, serta rendahnya minat siswa dalam mengikuti proses 

belajar. Untuk menjawab permasalahan tersebut, tim PkM 

melaksanakan beberapa tahapan kegiatan, yaitu: observasi dan 

analisis kebutuhan, penyusunan materi pelatihan, sosialisasi, 

pelatihan praktik pembuatan media, pendampingan penerapan 

Wordwall dalam pembelajaran, serta evaluasi melalui kuesioner 

dan wawancara. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru mampu 

membuat media pembelajaran interaktif menggunakan berbagai 

template Wordwall seperti kuis, matching game, dan random 

wheel. Siswa juga menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dan 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Selain itu, keterampilan 

digital guru meningkat seiring dengan pendampingan yang 

diberikan. Dengan demikian, sosialisasi Wordwall memberikan 

dampak positif dalam mendukung pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad 

21. Kegiatan ini diharapkan dapat berlanjut dengan pendampingan 

berkesinambungan dan replikasi di sekolah lain agar manfaatnya 

semakin luas.. 
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ABSTRACT 

During the observation conducted at SD Negeri 091537 Hutabayu, 

teachers were still not optimal in using learning media which could cause 

learning to become monotonous, so it was necessary to update the use of 

learning media to create creative and enjoyable learning. This is the basis 

for this activity, namely to introduce the Wordwall application to teachers 

at SD Negeri 091537 Hutabayu in order to improve the quality of 

teaching and optimize teacher activities in optimizing teacher 

performance in the world of education. This community service activity 

was carried out with the aim of improving teacher competence in utilizing 

digital learning media and fostering student learning motivation through 

socializing the use of Wordwall as an interactive media. The problems 

faced by partner schools were the low variety of learning media, weak 

teacher skills in using technology, and low student interest in 

participating in the learning process. To address these problems, the PkM 

team carried out several stages of activities, namely: observation and 

needs analysis, preparation of training materials, socialization, practical 

training in media creation, mentoring the application of Wordwall in 

learning, and evaluation through questionnaires and interviews. The 

results of the activity showed that teachers were able to create interactive 

learning media using various Wordwall templates such as quizzes, 

matching games, and random wheels. Students also showed greater 

enthusiasm and actively participated in learning activities. Furthermore, 

teachers' digital skills improved with the mentoring provided. Thus, the 

Wordwall socialization had a positive impact in supporting more 

engaging, interactive learning, and in line with the demands of 21st-

century education. This activity is expected to continue with ongoing 

mentoring and replication in other schools to further expand its benefits. 
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1. PENDAHULUAN 

Permasalahan Prioritas kurangnya inovasi guru dalam pembelajaran dengan kata lain guru 

lebih sering menggunakan media gambar. guru masih belum maksimal dalam menggunakan media 

pebelajaran yang dimana dapat menyebabkan pembelajran menjadi monoton maka di perlukan 

pembaharuan dalam menggunakan media pembelajran agar tercipta pembelajaran yang kreatif dan 

menyenangkan (Asiyah, 2017). Tujuan pelaksanaan kegiatan menambah pengetahuan guru dalam 

menggunakan media pembelaran yang lebih inovatif yang dapat digunakan dalam peningkatan guru 

dalam penyamaian materi pembelajaran (Pasaribu & Syahputra, 2022). Hal ini dapat memberikan 

dampak yang efektif terhadap kompetensi guru dan searah dalam mengikuti perkembangan 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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teknologi.Seiring berjalannya kegiatan pengabdian hal ini juga akan menambah atau menjalin 

kerjasama pihak universitas dengan pihak sekolah yang meningkatan rekognisi sebagai pemberi 

materi atau narasumber di sekolah yang bersangkutan. Perkembangan teknologi digital telah 

memberikan dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. 

Salah satu tantangan utama yang dihadapi guru saat ini adalah bagaimana menciptakan proses 

pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (F. A. Sari, 

Pratiwi, & Fatmaryanti, 2022). Namun, di sekolah mitra masih ditemukan beberapa kendala, seperti 

rendahnya variasi media pembelajaran, dominasi metode ceramah, serta terbatasnya keterampilan 

guru dalam memanfaatkan teknologi digital (Pratiwi & Suprianto, 2020). Hal ini berdampak pada 

kurangnya antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran (Sabani & Eka, 2024). Untuk menjawab 

permasalahan tersebut, diperlukan inovasi melalui pemanfaatan media pembelajaran digital yang 

mudah digunakan, menarik, serta mampu melibatkan siswa secara aktif. Salah satu media yang 

potensial digunakan adalah Wordwall, yaitu platform berbasis web yang menyediakan berbagai 

template permainan edukatif seperti kuis,matching, random wheel, dan anagram (Andini, 2022). 

Media ini dapat dimanfaatkan guru untuk menyajikan materi dengan lebih menyenangkan sehingga 

siswa lebih berpartisipasi aktif (Chandra, Hakim, & Rahayunita, 2021). 

Berdasarkan kondisi tersebut, tim pengabdian kepada masyarakat (PkM) melaksanakan 

kegiatan sosialisasi dan pelatihan penggunaan Wordwall kepada guru di sekolah mitra. Diharapkan 

kegiatan ini dapat membantu guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif serta 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Solusi Permasalahan 

Melakukan Sosialisasi lanjutan/Pelatihan terkait media pembelajaran Interaktif Yaitu WordWall 

menghasilkan media pembelajaran yang dapat didistribusikan dengan softfile yang yang ukuran tidak 

terlalu besar sehingga mendukung proses pengiriman data jarak jauh. Permasalahan utama yang 

dihadapi mitra adalah rendahnya motivasi belajar serta keterbatasan variasi media pembelajaran 

yang digunakan guru (Manoi & Soesanto, 2022). Proses pembelajaran sebelumnya masih bersifat 

konvensional, sehingga siswa cenderung pasif dan kurang terlibat aktif (Wao, Priska, & Peni, 2022). 

Hal ini berdampak pada rendahnya pemahaman konsep yang diajarkan. Melalui kegiatan sosialisasi 

dan pelatihan penggunaan media interaktif Wordwall, permasalahan tersebut dapat diminimalisasi. 

Wordwall memberikan solusi karena mampu menyajikan materi pelajaran dalam bentuk permainan 

edukatif, seperti kuis interaktif, *matching game*, maupun *random wheel*, yang menarik perhatian 

peserta. Model ini mendorong siswa untuk lebih aktif, termotivasi, dan antusias dalam mengikuti 

proses pembelajaran (C.F. Djarwo, M.M. Inggamer, Jukwati, A.J. Rumbrapuk, & N. Astuti, 2025). 

Selain itu, Wordwall juga memberikan kemudahan bagi guru dalam menyiapkan media 

pembelajaran. Guru tidak perlu lagi membuat alat peraga manual yang memakan waktu, karena 

dengan platform ini soal atau aktivitas pembelajaran dapat dibuat dengan cepat, disesuaikan dengan 

kebutuhan materi, serta dapat digunakan kembali untuk pertemuan selanjutnya. Fitur Wordwall 

yang fleksibel, baik dapat diakses secara daring maupun melalui hasil cetak, menjadikannya solusi 

praktis untuk keterbatasan fasilitas belajar di sekolah mitra (Pramesti, Dibia, & Ujianti, 2021). Dengan 

demikian, penggunaan Wordwall tidak hanya meningkatkan kualitas interaksi pembelajaran, tetapi 

juga berkontribusi pada penguatan literasi digital guru dan siswa. Hal ini selaras dengan tuntutan 

pendidikan abad 21 (Permana & Kasriman, 2022), di mana integrasi teknologi dalam pembelajaran 

menjadi salah satu strategi penting untuk meningkatkan efektivitas dan hasil belajar (Nareswari & 

Arfinanti, 2023). 
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Tabel 1. Permasalahan dan solusi penelitian 

No. Permasalahan Solusi 

1 Siswa kurang termotivasi belajar Wordwall menghadirkan kuis dan permainan 

edukatif yang menyenangkan 

2 | Keterbatasan variasi media 

pembelajaran yang digunakan guru         

Wordwall menyediakan berbagai template 

interaktif (matching, anagram, random wheel, 

dll.) yang memudahkan guru membuat media 

kreatif         

3 Guru kesulitan menyiapkan media 

pembelajaran dalam waktu singkat    

Wordwall memungkinkan pembuatan media 

interaktif dengan cepat, mudah diedit, dan dapat 

digunakan kembali 

4 Proses pembelajaran cenderung pasif 

dan berpusat pada guru 

Wordwall mendorong keterlibatan siswa secara 

aktif melalui kegiatan bermain sambil belajar 

5 Fasilitas belajar terbatas (tidak semua 

siswa memiliki perangkat) 

Wordwall dapat diakses secara online maupun 

offline (dengan hasil cetak), sehingga tetap bisa 

digunakan meskipun ada keterbatasan teknologi 

6 Rendahnya keterampilan digital guru 

dan siswa 

Pelatihan Wordwall meningkatkan literasi 

digital pendidik dan peserta didik sesuai 

tuntutan abad 21                                          

2. METODE PELAKSANAAN 

Pendekatan  

Pendekatan yang digunakan  menggunakan pendekatan partisipatif, di mana 

dosen/pendamping dan mitra (guru/siswa) terlibat aktif dalam seluruh proses kegiatan.Metode yang 

dipilih adalah sosialisasi, pelatihan,  dan pendampingan untuk meningkatkan kemampuan guru 

dalam memanfaatkan  mediapembelajaran Wordwall (Arrosyad, Antika, Dzulqa, & Balqis, 2023). 

Tahapan Kegiatan 

 Observasi Awal dan Analisis Kebutuhan 

a. Tim PkM melakukan survei terhadap permasalahan pembelajaran di sekolah mitra. 

b. Ditemukan kendala seperti kurangnya variasi media, rendahnya motivasi belajar siswa, dan 

keterbatasan literasi digital guru (Oktariyanti, Frima, & Febriandi, 2021). 

Perencanaan Kegiatan\ 

a. Menyusun materi pelatihan tentang penggunaan Wordwall. 

b. Menyiapkan akun, perangkat, serta contoh media interaktif sesuai dengan mata pelajaran yang 

relevan (Yuniar, Putra, Purwati, Hayatunnufus, & Nafi’ah, 2021). 

 Sosialisasi 

a. Memberikan penjelasan kepada guru/siswa mengenai pentingnya inovasi media pembelajaran 

digital. 

b. Memperkenalkan platform Wordwall dan keunggulannya. 

Pelatihan dan Praktik 

a. Guru dilatih membuat akun Wordwall, memilih template, serta merancang media interaktif  

sesuai kebutuhan (P. M. Sari & Yarza, 2021). 

b. Peserta mencoba langsung mengaplikasikan Wordwall dalam pembuatan kuis, *matching     

c. game*, maupun random wheel. 

 

Pendampingan dan Implementasi 
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Tim PkM mendampingi guru saat mengintegrasikan Wordwall dalam proses pembelajaran  di kelas. 

Memberikan umpan balik terhadap media yang dibuat. 

f. Evaluasi dan Refleksi (Aeni, Djuanda, Maulana, Nursaadah, & Sopian, 2022). 

   Mengukur keberhasilan pelatihan melalui kuesioner/tes motivasi siswa dan wawancara guru 

    Refleksi bersama untuk perbaikan kegiatan di masa mendatang. 

3. Teknik Pelaksanaan 

a. Metode ceramah interaktif  untuk memberikan pengetahuan dasar. 

b. Metode demonstrasi dan praktik langsung dalam membuat media Wordwall. 

c. Metode diskusi dan tanya jawab agar peserta lebih memahami manfaat dan kendala         

a. Penggunaan (Jauhar & Nur, 2022). 

Metode pendampingan (mentoring)  untuk memastikan keberlanjutan penggunaan Wordwall 

setelah kegiatan selesai 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat berupa sosialisasi dan pelatihan penggunaan 

Wordwall berjalan sesuai rencana. Kegiatan diikuti oleh para guru/mahasiswa (sesuaikan sasaran) 

dengan antusias. Beberapa hasil nyata yang diperoleh antara lain: 

a. Pemahaman peserta meningkat mengenai konsep media pembelajaran digital interaktif. Peserta 

yang sebelumnya belum mengenal Wordwall kini memahami fungsi, fitur, serta manfaatnya 

dalam proses belajar-mengajar (Hermiyanto & Wahyudi, 2022). 

b. Kemampuan teknis peserta berkembang. Hampir seluruh peserta berhasil membuat akun, 

mencoba beberapa template Wordwall, dan menghasilkan produk sederhana berupa kuis, 

permainan pencocokan, maupun teka-teki silang. 

c. Respon positif peserta.Hasil umpan balik menunjukkan sebagian besar peserta merasa Wordwall 

praktis digunakan dan berpotensi membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

d. Produk media pembelajaran dihasilkan Peserta berhasil membuat contoh media sesuai bidang 

studinya, yang kemudian dipresentasikan dan diuji coba secara langsung. 

Berdasarkan hasil kegiatan, dapat dibahas beberapa poin penting: 

1. Wordwall mudah diadaptasi oleh pendidik.  

Fitur yang sederhana dan berbasis daring memungkinkan guru dengan keterampilan digital dasar 

sekalipun mampu menggunakannya. 

2. Interaktivitas media mendorong partisipasi siswa. 

Wordwall menawarkan variasi aktivitas pembelajaran yang tidak hanya menekankan pada 

hafalan, tetapi juga melibatkan siswa secara aktif melalui permainan edukatif. 

Kegiatan ini mendukung penguasaan kompetensi abad 21. 

3. Guru sebagai fasilitator pembelajaran perlu beradaptasi dengan teknologi. Sosialisasi Wordwall 

membantu meningkatkan literasi digital pendidik sehingga selaras dengan tuntutan 

pembelajaran modern (Aidah & Nurafni, 2022).  

4. Kendala yang dihadapi 

Berupa keterbatasan jaringan internet di lokasi kegiatan serta adanya peserta yang kurang 

terbiasa dengan teknologi (Anugrah, Istiningsih, & Zain, 2022). Namun, pendampingan 

langsung dan praktik berulang mampu mengatasi hambatan tersebut (Minarta & Pamungkas, 

2022). 

5. Manfaat jangka panjang yang diharapkan adalah terbentuknya kebiasaan guru dalam 

memanfaatkan media digital, sehingga pembelajaran lebih variatif, menyenangkan, dan sesuai 

karakteristik siswa (Khasyi, Tarihoran, & Guven, 2024). 
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Kegiatan ini tidak hanya menambah pengetahuan peserta, tetapi juga menumbuhkan sikap 

terbuka terhadap penggunaan teknologi Pendidikan (Riyadi Saputra, Wiwik Okta Susilawati, 2025). 

Produk yang dihasilkan peserta dapat dijadikan contoh konkret untuk diterapkan dalam kelas, 

sekaligus menjadi awal bagi kolaborasi antarpendidik dalam mengembangkan media pembelajaran 

digital (Rahayu, Pangestika, & Anjarini, 2022). 

Gambaran Ipteks 

 Wordwall berlandaskan pada teori pembelajaran yang menekankan keterlibatan aktif siswamelalui 

pendekatan active learning Dengan media ini, guru tidak hanya menyampaikan materi secara satu arah, tetapi 

juga   memberi ruang bagi siswa untuk berinteraksi, berlatih, dan menguji pemahamannya. Sosialisasi Wordwall 

dalam kegiatan pengabdian membantu guru memahami konsep dasar media interaktif dan pentingnya 

penerapan pembelajaran berbasis teknologi (Zaahidah, n.d.). Wordwall merupakan aplikasi berbasis web yang 

menyediakan berbagai template permainan dan evaluasi, sehingga memudahkan guru menghasilkan media 

pembelajaran dalam waktu singkat.Teknologi ini mendukung penggunaan lintas perangkat (laptop, tablet, 

maupun smartphone) yang relevan dengan kondisi kelas masa kini (Sugiyana, 2023). 

 Dalam kegiatan pengabdian, peserta tidak hanya dikenalkan fitur Wordwall, tetapi juga dibimbing cara 

mengintegrasikannya ke dalam praktik pembelajaran sehari-hari. Wordwall memungkinkan guru 

menambahkan unsur estetika seperti warna, ikon, dan gaya visual yang membuat media lebih menarik.  

Kreativitas guru dalam memilih jenis permainan serta tampilan visual memberi nilai tambah pada proses belajar, 

sehingga siswa lebih termotivasi (Agusti & Aslam, 2022). Melalui pelatihan ini, peserta diajak berlatih menyusun 

media yang tidak hanya berisi materi, tetapi juga menyenangkan dan sesuai karakter peserta didik. Gambaran 

IPTEKS dari kegiatan pengabdian ini menunjukkan keterpaduan antara ilmu pengetahuan (teori pembelajaran 

interaktif), teknologi (pemanfaatan aplikasi berbasis web), dan seni (desain visual dan kreativitas guru) (Nisa & 

Susanto, 2024).  

 Dengan sosialisasi Wordwall, guru memperoleh bekal pengetahuan, keterampilan digital, sekaligus 

kemampuan berkreasi, yang pada akhirnya mendukung peningkatan kualitas proses pembelajaran di kelas. 

 
Gambar 1. Skema IPTEKS dalam Pengabdian dengan Wordwall 

 

4. KESIMPULAN 

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru mampu membuat media pembelajaran interaktif 

menggunakan berbagai template Wordwall seperti kuis, matching game, dan random wheel. Siswa juga 

menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Selain itu, 

keterampilan digital guru meningkat seiring dengan pendampingan yang diberikan. Dengan 

demikian, sosialisasi Wordwall memberikan dampak positif dalam mendukung pembelajaran yang 
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lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad 21. Kegiatan ini diharapkan 

dapat berlanjut dengan pendampingan berkesinambungan dan replikasi di sekolah lain agar 

manfaatnya semakin luas. 
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