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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi media pembelajaran interaktif
Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV
di SD Negeri 2 Dangin Puri Denpasar. Penelitian ini berfokus pada tiga aspek utama: proses
implementasi media Wordwall, kendala yang dihadapi selama pelaksanaannya, dan implikasinya
terhadap proses pembelajaran. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan teknik
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi pustaka. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Wordwall mampu meningkatkan partisipasi aktif, antusiasme belajar, serta
pemahaman konsep siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Kendala teknis dan keterbatasan sumber daya
manusia menjadi hambatan dalam pelaksanaannya, namun dapat diminimalisasi melalui strategi
adaptif dan pelatihan guru. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme dan behaviorisme yang
menekankan pentingnya pembelajaran aktif dan penguatan dalam membentuk perilaku belajar.

Kata Kunci: Wordwall, Pendidikan Pancasila, Hasil Belajar, Media Interaktif, Pembelajaran Aktif.

Abstract: This study aims to describe the implementation of the interactive learning media Wordwall
to enhance students’ learning outcomes in Pancasila Education for Grade IV at SD Negeri 2 Dangin
Puri Denpasar. The research focuses on three key aspects: the implementation process of Wordwall,
challenges encountered during its application, and its implications for teaching and learning practices.
A qualitative descriptive method was employed, utilizing observation, interviews, documentation, and
literature review for data collection. The findings reveal that Wordwall effectively fosters student
engagement, motivation, and conceptual understanding of Pancasila values. Although technical and
human resource limitations posed challenges, these were mitigated through adaptive strategies and
professional development. The study aligns with constructivist and behaviorist theories, emphasizing
the role of active learning and reinforcement in shaping learning behaviors

Keywords: Wordwall, Pancasila Education, Learning Outcomes, Interactive Media, Active Learning.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses fundamental dalam membentuk manusia yang berkarakter,
berpengetahuan, dan berdaya saing. Melalui pendidikan, nilai-nilai moral, sosial, dan
kebangsaan diwariskan kepada generasi penerus. Pendidikan tidak hanya mengembangkan
aspek kognitif, tetapi juga membina afektif dan psikomotorik peserta didik agar mampu
menghadapi tantangan zaman. Mudyaharjo dalam Husamah (2019:31) menyatakan bahwa
pendidikan adalah proses sistematis yang melibatkan keluarga, masyarakat, dan negara secara
sinergis untuk membentuk manusia seutuhnya.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi oleh metode
konvensional yang cenderung berpusat pada guru. Hal ini menyebabkan keterlibatan peserta
didik menjadi minim, suasana kelas kaku, serta materi sulit dipahami secara kontekstual.
Dalam konteks inilah dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang dapat menjembatani
penyampaian materi dengan cara yang menarik dan mudah dipahami, khususnya dalam mata
pelajaran Pendidikan Pancasila.

Pendidikan Pancasila memiliki peran strategis dalam menanamkan nilai-nilai dasar
kehidupan berbangsa dan bernegara sejak usia dini. Nilai-nilai seperti toleransi, gotong royong,
keadilan, dan cinta tanah air perlu diajarkan secara kontekstual agar mudah diinternalisasi
peserta didik. Setyadi & Aziz (2024:30) menegaskan bahwa Pancasila sebagai dasar negara
harus ditanamkan melalui pendekatan yang adaptif dan menyenangkan sesuai dengan
perkembangan psikologis anak.

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi menjadi salah satu
alternatif solusi yang tepat untuk mengatasi kebosanan dan meningkatkan keterlibatan siswa.
Media interaktif seperti Wordwall memungkinkan siswa belajar melalui permainan edukatif
yang menyenangkan. Ainishifa (2023:3) menyatakan bahwa media berbasis konstruktivisme
mampu merangsang siswa untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Hal
ini sangat relevan dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 yang menuntut kreativitas,
kolaborasi, dan keterampilan digital.

Wordwall merupakan platform digital berbasis web yang menyediakan berbagai template
permainan edukatif, seperti kuis, pencocokan pasangan, dan teka-teki silang. Media ini dapat
digunakan untuk menyampaikan materi sekaligus mengevaluasi pemahaman siswa secara real-
time. Triaswari dkk. (2023:38) menyebutkan bahwa Wordwall mampu meningkatkan minat

belajar siswa dan memfasilitasi guru dalam menyajikan materi secara variatif dan interaktif.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara
mendalam implementasi media pembelajaran interaktif Wordwall dalam meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Pancasila di kelas IV SD Negeri 2 Dangin Puri Denpasar. Fokus penelitian
diarahkan pada proses implementasi, kendala yang dihadapi, serta dampaknya terhadap
keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. Penelitian ini diharapkan memberikan
kontribusi terhadap pengembangan praktik pembelajaran berbasis teknologi yang adaptif dan

kontekstual di sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk
memahami dan mendeskripsikan secara mendalam implementasi media pembelajaran
interaktif Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 2 Dangin Puri
Denpasar. Subjek dalam penelitian ini meliputi guru kelas IV, kepala sekolah, dan peserta didik
kelas IV sebagai informan kunci. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi
partisipatif, wawancara semi-terstruktur, studi dokumentasi, dan studi pustaka. Instrumen
utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri yang dibantu dengan pedoman observasi dan
wawancara. Teknik analisis data mengikuti tahapan Miles dan Huberman, yaitu reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan secara sistematis untuk memperoleh temuan yang
valid dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Validitas data dijaga melalui triangulasi
sumber dan teknik, serta diskusi antar peneliti (peer debriefing) untuk meningkatkan

kredibilitas hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Wordwall dalam Pembelajaran
Pendidikan Pancasila di SD Negeri 2 Dangin Puri Denpasar
Media pembelajaran interaktif Wordwall merupakan salah satu inovasi teknologi yang
diterapkan oleh guru kelas IV di SD Negeri 2 Dangin Puri Denpasar dalam rangka
meningkatkan mutu pembelajaran Pendidikan Pancasila. Wordwall memungkinkan guru
menyajikan materi dalam bentuk permainan interaktif yang dapat diakses melalui perangkat
digital, baik secara daring maupun luring. Penggunaan Wordwall ini bertujuan untuk
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, menarik, dan mampu menumbuhkan

minat belajar siswa terhadap materi nilai-nilai Pancasila.
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Dalam proses penerapannya, Wordwall tidak hanya digunakan sebagai alat evaluasi,
tetapi juga sebagai media utama dalam menyampaikan materi ajar. Hal ini membedakannya
dari media pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah. Wordwall memungkinkan guru
untuk lebih kreatif dalam menyusun soal dan aktivitas yang menantang, yang memacu
partisipasi aktif siswa. Dengan format kuis, acak kartu, dan cocokkan pasangan, Wordwall
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif dalam
kelompok.

Selain itu, penggunaan Wordwall juga menjadi solusi bagi keterbatasan media
pembelajaran cetak. Dalam era digital seperti sekarang, peserta didik lebih tertarik pada
pembelajaran yang berbasis teknologi visual dan audio. Kehadiran Wordwall menjawab
kebutuhan ini dengan menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan multimodal. Guru
dapat mengintegrasikan media ini dengan perangkat pembelajaran lainnya seperti LCD
proyektor dan speaker untuk memaksimalkan penerapan di kelas.

Secara keseluruhan, gambaran implementasi Wordwall menunjukkan bahwa media ini
menjadi alat bantu yang efektif dalam menciptakan suasana belajar yang positif. Hal ini sesuai
dengan pandangan Triaswari dkk. (2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis digital mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, terutama jika
digunakan secara tepat dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik.

1. Tahapan Implementasi Wordwall dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV

Tahapan implementasi media Wordwall diawali dari tahap perencanaan. Pada tahap ini,
guru memetakan materi yang akan diajarkan berdasarkan kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran. Guru memilih jenis permainan yang paling sesuai, misalnya "Kartu Acak" untuk
pengenalan nilai-nilai Pancasila dan "Quiz" untuk evaluasi pemahaman siswa. Dalam
menyusun konten Wordwall, guru juga memperhatikan tingkat perkembangan kognitif siswa
serta mempersiapkan skenario pembelajaran berbasis kolaborasi.

Tahap pelaksanaan dimulai dengan guru memberikan pengarahan mengenai penggunaan
Wordwall dan tujuan dari aktivitas yang dilakukan. Siswa kemudian diarahkan untuk
berinteraksi dengan media melalui perangkat digital. Interaksi dilakukan secara bergantian atau
berkelompok, tergantung ketersediaan perangkat dan skenario pembelajaran yang disusun.
Guru memandu siswa dalam menjawab pertanyaan, memberi umpan balik langsung, serta
memfasilitasi diskusi berdasarkan jawaban yang muncul dalam permainan.

Selama pelaksanaan, terjadi dinamika belajar yang sangat positif. Siswa menunjukkan

162



Jurnal Inovasi Pendidikan Terapan

https://edu.gerbangriset.com/index.php/jipt Vol. 8, No. 3, Juli 2025

antusiasme dalam mengikuti permainan yang disajikan. Wordwall menjembatani kesenjangan
antara pembelajaran abstrak nilai-nilai Pancasila dengan pengalaman nyata melalui visualisasi,
animasi, dan suara. Pengalaman belajar menjadi lebih konkret dan mudah dipahami, bahkan
oleh siswa dengan kemampuan belajar yang berbeda-beda.

Tahap evaluasi dilakukan dengan merefleksikan kembali kegiatan pembelajaran yang
telah berlangsung. Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai jawaban yang diberikan,
mengklarifikasi pemahaman yang keliru, dan mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan
sehari-hari. Evaluasi yang dilakukan tidak hanya berfokus pada kognitif, tetapi juga aspek
afektif dan psikomotorik, seperti partisipasi aktif dan kemampuan bekerja sama selama
kegiatan berlangsung.

2. Respons dan Keterlibatan Siswa

Respons siswa terhadap implementasi media Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila sangat positif. Sebagian besar siswa merasa senang karena pembelajaran dilakukan
dengan cara yang berbeda dari biasanya. Suasana kelas menjadi lebih hidup dan dinamis. Suara
tawa, sorakan, dan antusiasme terlihat jelas ketika siswa berhasil menjawab soal dalam
permainan Wordwall. Hal ini menunjukkan bahwa media ini mampu membangun motivasi
intrinsik siswa dalam belajar.

Keterlibatan siswa meningkat signifikan selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa
yang biasanya pasif mulai menunjukkan keberanian untuk terlibat dalam kegiatan, baik secara
individu maupun kelompok. Kegiatan seperti menjawab pertanyaan, memberikan alasan atas
jawaban yang dipilih, hingga berdiskusi dengan teman menjadi bagian dari pembelajaran yang
aktif. Proses ini sejalan dengan pandangan Vygotsky bahwa interaksi sosial merupakan fondasi
dalam membentuk pemahaman kognitif.

Selain itu, Wordwall memberikan ruang kepada siswa untuk belajar melalui cara yang
menyenangkan dan tidak membosankan. Kombinasi antara tantangan dalam permainan dan
visualisasi animasi memudahkan siswa untuk memahami materi yang bersifat abstrak seperti
nilai-nilai Pancasila. Hal ini juga menciptakan kompetisi sehat antarsiswa dalam menjawab
soal dan memperoleh skor tertinggi, yang secara tidak langsung mendorong semangat belajar
mereka.

Respons positif dari siswa juga menunjukkan bahwa mereka merasa dihargai sebagai
subjek pembelajaran. Mereka terlibat aktif, merasa memiliki peran dalam pembelajaran, dan

mampu mengevaluasi dirinya sendiri. Hasil ini sejalan dengan hasil penelitian Fidya dkk.
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(2021) bahwa media game interaktif Wordwall meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
sekaligus memperkuat pemahaman konsep.
B. Kendala yang Dihadapi dalam Implementasi Media Pembelajaran Interaktif

Wordwall
1.  Kendala Teknis

Kendala teknis merupakan hambatan utama dalam implementasi Wordwall di SD Negeri
2 Dangin Puri. Salah satu kendala yang paling menonjol adalah keterbatasan perangkat digital,
seperti laptop dan proyektor, yang belum merata di setiap kelas. Guru harus bergantian
menggunakan alat, sehingga pembelajaran dengan Wordwall tidak bisa dilaksanakan secara
optimal setiap saat. Hal ini menyebabkan jadwal pelaksanaan menjadi terbatas dan tidak rutin.

Selain perangkat keras, koneksi internet yang tidak stabil juga menjadi kendala besar.
Wordwall merupakan aplikasi berbasis daring, sehingga kelancaran aksesnya sangat
tergantung pada jaringan internet. Ketika jaringan lemah atau terputus, permainan yang
dirancang menjadi tidak bisa dijalankan, yang berdampak pada keefektifan pembelajaran.
Situasi ini menghambat kelangsungan aktivitas belajar yang interaktif.

Dari sisi guru, masih terdapat kesulitan dalam mengoperasikan fitur-fitur Wordwall
secara maksimal. Beberapa guru belum memiliki pengalaman atau pelatihan khusus dalam
penggunaan media berbasis TIK. Hal ini membuat guru membutuhkan waktu lebih untuk
mempelajari cara membuat permainan dan mengelola Wordwall. Akibatnya, proses
perencanaan menjadi lebih lama dan membebani tugas guru yang lain.

Permasalahan teknis ini menunjukkan pentingnya dukungan infrastruktur dan pelatihan
yang memadai bagi guru. Tanpa kesiapan teknis, media sebaik apa pun tidak akan dapat
memberikan hasil maksimal. Sejalan dengan Nissa & Renoningtyas (2021), kesiapan teknis
guru menjadi kunci utama dalam efektivitas penerapan media pembelajaran berbasis digital di
sekolah.

2. Kendala Sumber Daya

Selain kendala teknis, keterbatasan sumber daya manusia dan waktu menjadi tantangan
dalam pelaksanaan media Wordwall. Guru dituntut tidak hanya menyampaikan materi, tetapi
juga merancang permainan digital yang relevan dan menarik. Proses ini memerlukan
kreativitas, pemahaman teknologi, serta waktu yang tidak sedikit, sementara guru juga harus
menyelesaikan tugas administrasi lainnya.

Beban kerja guru yang tinggi menyebabkan Wordwall hanya dapat digunakan secara
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terbatas dalam seminggu. Hal ini berdampak pada kontinuitas pembelajaran interaktif dan
mengurangi potensi maksimal dari media tersebut. Oleh karena itu, manajemen waktu dan
kolaborasi antar guru sangat diperlukan untuk mengatasi kendala ini.

Di sisi lain, tidak semua siswa memiliki latar belakang yang sama dalam menggunakan
perangkat digital. Beberapa siswa merasa kesulitan ketika pertama kali menggunakan media
Wordwall. Guru harus membimbing mereka secara langsung agar tidak tertinggal dalam
pembelajaran. Waktu yang dibutuhkan untuk penyesuaian ini juga mengurangi durasi efektif
pembelajaran.

Kendala sumber daya ini mengindikasikan bahwa implementasi media digital
membutuhkan pendekatan holistik, yang mencakup pelatihan berkelanjutan, perencanaan yang
matang, serta sistem pendukung dari sekolah dan orang tua. Tanpa kolaborasi tersebut, media
pembelajaran interaktif tidak dapat dimanfaatkan secara optimal.

3. Saran Mengatasi Kendala

Untuk mengatasi kendala teknis, sekolah perlu memperkuat infrastruktur teknologi,
seperti pengadaan perangkat komputer, proyektor, dan jaringan internet yang stabil. Langkah
ini dapat dilakukan melalui pengajuan bantuan ke dinas pendidikan atau bekerja sama dengan
lembaga mitra swasta. Sekolah juga dapat membuat jadwal bergiliran pemakaian perangkat
secara adil antar kelas.

Penting juga bagi sekolah untuk mengadakan pelatihan TIK secara berkala kepada guru.
Pelatihan ini dapat mencakup pengoperasian Wordwall, integrasi dengan RPP, serta strategi
mengelola kelas berbasis teknologi. Dengan adanya pelatihan, guru akan lebih percaya diri dan
mahir dalam memanfaatkan media pembelajaran digital.

Guru juga dapat bekerja sama dalam tim untuk merancang konten Wordwall secara
bersama-sama, sehingga beban kerja tidak hanya ditanggung satu orang. Kolaborasi ini akan
memperkaya variasi permainan dan mempermudah pelaksanaan pembelajaran. Selain itu, guru
dapat saling bertukar pengalaman mengenai teknik mengatasi kendala teknis di lapangan.

Bagi siswa yang kesulitan mengakses media digital, guru dapat menyediakan alternatif
seperti permainan Wordwall versi cetak (printable) atau menggunakan proyektor untuk
permainan klasikal. Hal ini memungkinkan semua siswa tetap mendapatkan pengalaman
belajar yang menyenangkan tanpa tergantung penuh pada perangkat pribadi.

C. Implikasi Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall
1.  Implikasi bagi Guru
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Implementasi Wordwall berdampak positif terhadap profesionalisme guru. Guru dituntut
untuk berpikir kreatif dan berani mencoba pendekatan pembelajaran baru. Dengan merancang
permainan yang sesuai dengan karakteristik siswa, guru menjadi lebih peka terhadap kebutuhan
belajar peserta didik dan lebih mampu merancang pembelajaran yang menyenangkan.

Penggunaan media digital seperti Wordwall juga mendorong guru untuk terus belajar dan
meningkatkan literasi teknologi. Hal ini relevan dengan tuntutan guru abad ke-21 yang tidak
hanya sebagai pengajar, tetapi juga sebagai fasilitator dan desainer pembelajaran. Guru
menjadi lebih terbuka dalam mengeksplorasi metode-metode pembelajaran inovatif.

Dari sisi pedagogik, Wordwall membantu guru dalam menerapkan pembelajaran
berdiferensiasi. Guru dapat menyesuaikan tingkat kesulitan permainan dengan kemampuan
siswa, memberikan tantangan kepada siswa berkemampuan tinggi, dan memberikan penguatan
kepada siswa yang masih kesulitan. Hal ini memungkinkan pembelajaran yang lebih inklusif
dan adil.

Secara keseluruhan, Wordwall memberikan peluang bagi guru untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran. Media ini menjadi jembatan antara teori pembelajaran dengan praktik
di kelas yang menyenangkan dan bermakna. Hal ini sejalan dengan pandangan Marlita dkk.
(2024) bahwa media pembelajaran berbasis teknologi memperkuat peran guru sebagai
fasilitator belajar aktif.

2. Implikasi bagi Peserta Didik

Bagi peserta didik, penggunaan Wordwall memberikan pengalaman belajar yang baru
dan menyenangkan. Media ini menyajikan materi dalam bentuk visual dan interaktif yang
mudah dipahami, sehingga mempercepat proses pemahaman konsep, terutama pada materi
Pendidikan Pancasila yang bersifat abstrak.

Wordwall juga mendorong siswa untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar. Mereka
tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat dalam menjawab, memilih,
dan berdiskusi. Hal ini mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan komunikasi,
serta rasa tanggung jawab terhadap proses belajar.

Selain aspek kognitif, Wordwall juga mendukung pengembangan aspek afektif dan
psikomotorik siswa. Misalnya, ketika bermain dalam kelompok, siswa belajar bekerja sama,
menghargai pendapat orang lain, dan menyelesaikan konflik. Ini merupakan bagian penting
dari pendidikan karakter yang menjadi tujuan utama Pendidikan Pancasila.

Dengan demikian, Wordwall tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi
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juga sebagai media pembentukan karakter siswa. Pengalaman belajar yang menyenangkan,
partisipatif, dan bermakna akan memperkuat internalisasi nilai-nilai Pancasila serta

meningkatkan hasil belajar siswa secara menyeluruh.

KESIMPULAN

Implementasi media pembelajaran interaktif Wordwall dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas IV SD Negeri 2 Dangin Puri Denpasar menunjukkan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar dan keterlibatan siswa. Media ini mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan, memperkuat pemahaman terhadap nilai-nilai Pancasila,
serta meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa. Tahapan implementasi yang meliputi
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi dilakukan secara sistematis oleh guru dengan peran
sebagai fasilitator. Kendala yang dihadapi meliputi keterbatasan perangkat, jaringan internet,
serta penguasaan teknologi, namun dapat diatasi melalui pelatihan TIK, kolaborasi guru, dan
pengadaan infrastruktur. Wordwall memberikan implikasi positif bagi guru dalam
meningkatkan profesionalisme dan kreativitas, serta bagi peserta didik dalam membentuk
karakter, keterampilan abad ke-21, dan hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena itu,
disarankan kepada guru untuk terus berinovasi dalam menyusun konten digital yang sesuai
dengan karakteristik siswa, kepada sekolah untuk mendukung infrastruktur dan pelatihan
berkelanjutan, kepada peneliti selanjutnya untuk mengembangkan kajian lebih lanjut terkait
efektivitas Wordwall pada mata pelajaran lain, dan kepada siswa untuk memanfaatkan media

ini secara aktif sebagai sarana penguatan karakter dan literasi digital.
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