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content analysis techniques. The results showed that the use of Wordwall can
increase student learning interest, characterized by increased attention,
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However, its effectiveness is influenced by the digital teacher's skills, the
availability of facilities, and the learning design. Thus, Wordwall plays an
important role in increasing student learning interest, provided there is
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media pembelajaran digital berbasis
gamifikasi (Wordwall) terhadap minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah melalui pendekatan studi
literatur. Data dikumpulkan dari berbagai artikel ilmiah nasional dan internasional, kemudian
dianalisis menggunakan teknik analisis isi. Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall
mampu meningkatkan minat belajar siswa, ditandai dengan meningkatnya perhatian, partisipasi,
dan motivasi dalam pembelajaran. Fitur interaktif dan fleksibilitas Wordwall juga mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih menarik dan variatif. Namun, efektivitasnya dipengaruhi oleh
keterampilan digital guru, ketersediaan fasilitas, dan desain pembelajaran. Dengan demikian,
Wordwall berperan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa, dengan syarat adanya
dukungan infrastruktur dan kesiapan pendidik.

Kata Kunci: Gamifikasi, Wordwall, minat belajar

PENDAHULUAN

Bidang pendidikan telah mengalami transformasi yang luar biasa berkat kemajuan teknologi
digital, terutama dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Integrasi media pembelajaran digital
menjadi salah satu strategi yang digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran agar lebih
interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah, karakteristik
peserta didik yang cenderung menyukai aktivitas visual dan permainan menuntut adanya inovasi
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media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan belajar. Namun
demikian, dalam praktiknya, pembelajaran masih sering berlangsung secara konvensional dan
berpusat pada guru (teacher-centered), sehingga berdampak pada rendahnya partisipasi, motivasi,
dan minat belajar siswa.(Resti dkk. 2024)

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis digital,
khususnya yang mengadopsi pendekatan gamifikasi, dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Gamifikasi menghadirkan unsur permainan seperti poin, tantangan, kompetisi, dan
umpan balik langsung yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Salah
satu platform yang banyak digunakan adalah Wordwall, yang memungkinkan guru untuk dengan
mudah merancang berbagai kegiatan pembelajaran interaktif. Hasil penelitian terdahulu
mengindikasikan bahwa penggunaan Wordwall dapat meningkatkan aktivitas belajar, hasil belajar,
serta ketertarikan siswa, sekaligus mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti
berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi digital.(Mahmubi 2025)

Meskipun demikian, studi mengenai pemanfaatan Wordwall masih menunjukkan hasil yang
beragam dan tersebar dalam berbagai penelitian dengan pendekatan yang berbeda. Selain itu,
terdapat beberapa kendala dalam implementasinya, seperti keterbatasan akses teknologi, perbedaan
literasi digital, serta kesiapan guru dalam merancang pembelajaran berbasis gamifikasi secara
efektif. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan (research gap) berupa belum tersusunnya kajian
literatur yang komprehensif dan sistematis terkait efektivitas media pembelajaran digital berbasis
gamifikasi, khususnya Wordwall, dalam meningkatkan ketertarikan belajar siswa Madrasah
Ibtidaiyah.(Nisya Siregar dan Harida 2025)

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis berbagai hasil
penelitian terkait penggunaan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi (Wordwall) dalam
meningkatkan ketertarikan belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah. Penelitian ini diharapkan untuk
memberikan gambaran mendalam tentang efektivitas Wordwall dan komponen yang berkontribusi
pada keberhasilannya. Menjadi dasar dalam merumuskan strategi pembelajaran yang inovatif,
adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Systematic Literature
Review (SLR). Pemilihan pendekatan ini dilakukan agar penelitian dapat mengkaji secara
sistematis berbagai sumber literatur yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran
Wordwall dan pengaruhnya terhadap minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah. Melalui metode ini,
peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai efektivitas Wordwall
dalam meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran.

Data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data sekunder yang diperoleh dari
artikel ilmiah, jurnal nasional maupun internasional, buku, serta hasil penelitian terdahulu yang
relevan dengan topik kajian. Penggunaan data sekunder dipilih karena mampu memberikan
gambaran yang komprehensif mengenai penerapan Wordwall dalam pembelajaran serta
pengaruhnya terhadap minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Gamifikasi (Wordwall)

Berdasarkan berbagai hasil penelitian yang telah dikaji, penerapan media pembelajaran
berbasis gamifikasi melalui platform Wordwall menunjukkan perkembangan yang cukup pesat
dalam bidang pendidikan, terutama pada tingkat Madrasah Ibtidaiyah dan sekolah dasar. Wordwall
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif yang membantu guru menyajikan materi
dalam bentuk permainan edukatif, agar proses belajar menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Diperkirakan bahwa penggunaan media ini akan membuat suasana kelas menjadi
lebih menarik dan menyenangkan sekaligus mendorong partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran.

Secara deskriptif, Wordwall banyak dimanfaatkan oleh guru sebagai media latihan soal,
evaluasi pembelajaran, maupun penyampaian materi. Guru dapat menggunakan berbagai fitur
seperti kuis interaktif, teka-teki, roda acak, mencocokkan pasangan, dan permainan lainnya yang
dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. (Zulfah 2023) menjelaskan bahwa penggunaan
Wordwall memberikan respons positif dari siswa karena tampilannya menarik, mudah digunakan,
dan dapat meningkatkan minat siswa selama proses pembelajaran.

Hasil Penelitian oleh Putri dan Mahmudah (2024) serta Rizki et al. (2023) menunjukkan
bahwa siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran ketika menggunakan Wordwall,
karena adanya unsur permainan yang membuat siswa lebih tertarik untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan. Aktivitas belajar siswa terlihat meningkat melalui keterlibatan dalam menjawab
pertanyaan, berdiskusi, dan berpartisipasi dalam permainan edukatif. Hal ini menunjukkan bahwa
Wordwall bukan hanya sarana penyampaian materi, tetapi juga alat untuk meningkatkan
keterlibatan siswa.

Dari sisi guru, implementasi Wordwall memberikan kemudahan dalam merancang
pembelajaran yang kreatif dan variatif. (Akbar dan Hadi 2023) menyatakan bahwa penggunaan
Minat dan hasil belajar siswa dipengaruhi oleh Wordwall, yang menunjukkan bahwa teknologi ini
dapat mendorong praktik belajar yang lebih efektif. Selain itu, (Dotutinggi dkk. 2023) juga
menekankan bahwa Wordwall dapat meningkatkan keterlibatan siswa melalui penggunaan game
edukasi yang sesuai dengan materi pembelajaran. Lebih lanjut, aspek motivasi belajar juga menjadi
bagian penting dalam implementasi Wordwall. (Nabila Zakiyyatul Af’idah 2024) dalam studi
literaturnya menyimpulkan bahwa Antusiasme dan minat siswa dalam belajar dipengaruhi secara
positif oleh penggunaan Wordwall secara rutin. Wordwall sebagai media interaktif mampu
meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Namun demikian, implementasi Wordwall tidak terlepas dari berbagai kendala. keterbatasan
fasilitas dan akses teknologi menjadi salah satu hambatan dalam penggunaan media digital di
sekolah. Sementara itu, (Suryaningsih dan Ariwimarsi 2025) juga menekankan bahwa keberhasilan
penggunaan Wordwall sangat dipengaruhi oleh ketersediaan sarana pendukung serta kesiapan guru
dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi. Selain faktor teknis, desain pembelajaran juga
memegang peranan penting dalam keberhasilan implementasi Wordwall. penggunaan Wordwall
akan lebih efektif apabila dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran, tanpa perencanaan yang
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matang, penggunaan Wordwall dapat menjadi kurang optimal dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Meskipun Wordwall telah terbukti dalam berbagai penelitian mampu meningkatkan minat
dan keterlibatan siswa, Kebanyakan penelitian masih berfokus pada hasilnya berupa peningkatan
minat atau hasil belajar, dan belum menyelidiki secara mendalam penerapan Wordwall dilakukan
secara efektif dalam berbagai konteks pembelajaran. Selain itu, penelitian yang ada masih terbatas
pada studi kasus tertentu Belum ada ringkasan yang komprehensif mengenai faktor-faktor yang
memengaruhi kesuksesan implementasi Wordwall. Oleh karena itu, diperlukan kajian literatur yang
sistematis untuk mengintegrasikan berbagai temuan penelitian sebelumnya guna memperoleh
pemahaman yang lebih menyeluruh mengenai implementasi media pembelajaran digital berbasis
gamifikasi (Wordwall).

Dampak penggunaan wordwall terhadap minat belajar siswa

Hasil kajian literatur menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall memberikan pengaruh
positif terhadap peningkatan minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah. Peningkatan minat belajar
tersebut terjadi karena Wordwall mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, penerapan unsur gamifikasi seperti pemberian
skor, tantangan, penghargaan, serta umpan balik secara langsung turut mendorong meningkatnya
motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Secara deskriptif, sebelum penggunaan Wordwall, sebagian siswa menunjukkan rendahnya
minat belajar yang ditandai dengan kurangnya perhatian, mudah bosan, dan rendahnya partisipasi
dalam pembelajaran. Namun setelah menggunakan Wordwall, siswa terlihat lebih antusias, aktif
bertanya, dan lebih fokus dalam mengikuti kegiatan belajar. (Miftakhul Jannah dan Eli Masnawati
2024) menjelaskan bahwa penggunaan Wordwall mampu meningkatkan rasa ingin tahu siswa
terhadap materi pembelajaran karena proses belajar menjadi lebih variatif dan tidak monoton.

Penelitian (Dluha dan Wijaya 2024) menunjukkan bagaimana penggunaan Wordwall dapat
sangat meningkatkan kegiatan belajar Siswa menjadi lebih aktif dalam diskusi, bekerja sama dengan
teman, dan berpartisipasi dalam permainan edukatif yang diberikan guru. Selain itu, siswa juga
lebih bersemangat dalam menyelesaikan tugas karena pembelajaran dikemas dalam bentuk
permainan yang menantang.

Dampak lainnya dari penggunaan Wordwall adalah meningkatkan motivasi intrinsik dan
ekstrinsik siswa untuk belajar. Elemen kompetisi dan penghargaan dalam kegiatan belajar
mendorong siswa untuk memperoleh hasil yang lebih baik, yang pada gilirannya meningkatkan
semangat belajar mereka.(Shofiya Launin dkk. 2022) menyatakan bahwa Beberapa Menurut
penelitian, siswa yang menggunakan Wordwall menunjukkan antusiasme yang jauh lebih besar
daripada mereka yang menggunakan metode pengajaran yang lebih konvensional.

Wordwall juga membantu dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan,
sehingga mampu meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran secara keseluruhan.
Ketika siswa merasa bahagia dan tidak terbebani saat belajar, mereka cenderung lebih mudah untuk
memahami materi yang diajarkan. Temuan penelitian mendukung hal ini dengan menunjukkan
bahwa penggunaan Wordwall dapat secara substansial meningkatkan minat belajar siswa karena
menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan relevan.(Afifatimah dkk. 2024).
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Namun, efek positif pemanfaatan Wordwall terhadap ketertarikan belajar siswa tentunya
terkait dengan elemen-elemen pendukung lain, seperti kesiapan guru dalam melaksanakan
pengajaran, ketersediaan teknologi yang memadai, serta strategi pembelajaran yang diterapkan.
Tanpa adanya perencanaan yang baik, penggunaan Wordwall bisa jadi tidak menghasilkan efek
yang maksimal. Oleh sebab itu, walau Wordwall terbukti ampuh dalam meningkatkan ketertarikan
belajar, penerapannya harus tetap disesuaikan dengan keadaan dan kebutuhan siswa.(Nasution dan
Sari 2024)

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Wordwall memberikan dampak
positif terhadap minat belajar siswa melalui peningkatan perhatian, motivasi, partisipasi, dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Namun, efektivitas penggunaannya tetap
memerlukan perencanaan pembelajaran yang tepat agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara
optimal.

Kelebihan dan kekurangan penggunaan wordwall

Berdasarkan hasil kajian literatur, penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran
berbasis gamifikasi memiliki berbagai kelebihan yang mendukung terciptanya proses pembelajaran
yang lebih menarik dan efektif. Wordwall mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif
melalui berbagai bentuk permainan edukatif sehingga siswa menjadi lebih aktif dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran.

Secara deskriptif, Wordwall memberikan tampilan yang ramah pengguna oleh guru maupun
siswa. Selain itu, Wordwall dirancang agar mudah dioperasikan dan fleksibel, memungkinkan guru
untuk dengan cepat membuat serta menyesuaikan konten agar sesuai dengan kebutuhan siswa.
Penelitian.(Putri dkk. 2024) mengungkapkan bahwa penerapan Wordwall dapat meningkatkan
tingkat keaktifan, motivasi, dan minat belajar siswa karena suasana belajar yang lebih
menggembirakan dan partisipatif

Namun, ada beberapa kekurangan Wordwall yang perlu diperhatikan saat penggunaannya.
Salah satu tantangan utama adalah ketergantungan pada perangkat teknologi dan jaringan internet
yang handal, yang dapat membatasi penggunaan di sekolah-sekolah dengan fasilitas yang kurang
memadai. Selain itu, keberhasilan pemanfaatan Wordwall sangat bergantung pada kemampuan guru
dalam mengelola dan menyusun pembelajaran yang berbasis digital. Guru yang kurang memiliki
literasi digital yang baik mungkin akan mengalami kesulitan dalam memaksimalkan fitur-fitur
Wordwall, sehingga media ini tidak dapat memberikan hasil yang optimal dalam proses
belajar.(Suryaningsih dan Ariwimarsi 2025)

Karena WordWall memungkinkan siswa belajar sambil bermain bersama teman sekelas,
baik secara individu maupun berkelompok, hal ini membantu mendorong kreativitas siswa. Saat
mereka menyelesaikan permainan yang dirancang guru di WordWall, kreativitas siswa pun
terstimulasi. Kelemahan WordWall terletak pada fakta bahwa platform ini hanya berbasis visual
dan membutuhkan waktu lebih lama untuk mengembangkannya. Berdasarkan penjelasan di atas,
kelebihan dan kekurangan WordWall dapat dirangkum sebagai berikut:

1. Manfaat Alat Pembelajaran Wordwall
a. Wordwall bersifat fleksibel dan mudah digunakan di berbagai tingkatan pendidikan.
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b. Penggunaan aplikasi berbasis permainan membuatnya menarik dan menyenangkan untuk
digunakan.

c. Wordwall adalah alat yang kreatif.
d. Alat ini membuat siswa lebih bersemangat untuk belajar.
e. Alat ini dapat digunakan sebagai sarana penilaian
f. Siswa dapat menerima kuis dalam bentuk cetak.
2. Kelemahan Wordwall sebagai Alat Pembelajaran
a. Wordwall hanya dapat menampilkan informasi visual.

b. Membuat materi Wordwall membutuhkan waktu yang cukup lama. Mengingat kelebihan dan
kelemahan Wordwall sebagai alat pembelajaran, sumber daya yang tersedia tidak cukup untuk
mendukung penggunaannya;

c. Beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam mata pelajaran tersebut;
d. Waktu yang dialokasikan tidak cukup

Selain tantangan teknis, pemanfaatan Wordwall bisa menyebabkan gangguan jika tidak
diatur dengan tepat, sebab para siswa cenderung lebih memperhatikan elemen permainan dari pada
memahami materi yang diajarkan. Dengan kata lain, diperlukan persiapan pembelajaran yang
cermat agar penerapan Wordwall tetap berfokus pada tujuan pendidikan yang diinginkan. Oleh
sebab itu, walaupun Wordwall menawarkan sejumlah keunggulan dalam meningkatkan interaksi
dan semangat belajar, penggunaannya harus tetap disesuaikan dengan situasi yang ada serta
didukung oleh kompetensi guru dan ketersediaan fasilitas agar dapat mencapai hasil yang
maksimal.(Sahda Estinengtyas dan Fakhruddin Fakhruddin 2024)

Faktor Pendukung dan Penghambat dalam Penerapan Wordwall

Keberhasilan penerapan Wordwall dalam pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor
pendukung dan penghambat. Faktor pendukung utama adalah ketersediaan fasilitas teknologi
seperti perangkat digital dan jaringan internet yang memadai. Fasilitas tersebut memungkinkan guru
dan siswa menggunakan Wordwall secara optimal selama proses pembelajaran berlangsung.

Penerapan alat pembelajaran yang menggunakan prinsip gamifikasi sepertt Wordwall
tergantung pada beberapa elemen pendukung yang berperan dalam meningkatkan mutu
pembelajaran. Salah satu elemen penting adalah ketersediaan infrastruktur teknis, seperti perangkat
elektronik (laptop atau ponsel pintar) serta koneksi internet yang memadai. (Anindyawati 2024). Di
samping itu, kemampuan guru dalam menggunakan media digital juga merupakan aspek krusial,
karena para pendidik yang memiliki kemampuan literasi digital yang baik biasanya lebih sukses
dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan memanfaatkan
Wordwall. (Suryaningsih dan Ariwimarsi 2025). Faktor Pendukung diantaranya:

1. Pendidik yang berkualitas. Sumber daya yang dimaksud yaitu kepala sekolah dan pengajar
dengan kompetensi tinggi memiliki peran vital dalam penerapan media interaktif Wordwall
dalam proses pembelajaran. Guru yang senantiasa mencari ilmu dan berinovasi dalam
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dapat memaksimalkan penggunaan Wordwall
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dengan pemahaman yang mendalam mengenai cara kerjanya serta keuntungannya dalam
pendidikan. Sebagus apapun kurikulum, fasilitas, dan sarana prasarana pembelajaran, jika
kemampuan pengajari rendah, akan sulit untuk mendapatkan hasil pendidikan yang berkualitas
tinggi.

2. Media interaktif Wordwall yang mudah disesuaikan. Wordwall menyajikan berbagai template
dan kegiatan yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Kemudahan ini
memberikan kesempatan bagi guru untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
sesuai dengan karakter serta gaya belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran dengan
multimedia interaktif mampu menarik minat siswa dengan berbagai pendekatan belajar. Ini
disebabkan karena media ini mengintegrasikan elemen seperti animasi, gambar, audio, teks, dan
video.

3. Antusiasme anak yang luar biasa. Anak-anak menunjukkan ketertarikan dan semangat yang
sangat besar terhadap penggunaan media interaktif, yang berpengaruh terhadap peningkatan
partisipasi mereka dalam proses belajar. Ini menunjukkan bahwa motivasi belajar anak-anak
generasi alpha meningkat, yang tumbuh dalam lingkungan yang akrab dengan media sosial,
smartphone, komputer, dan berbagai bentuk media digital lainnya.

Namun, dalam praktiknya, Wordwall juga menemui berbagai rintangan. Salah satu masalah
utama adalah kurangnya akses ke teknologi dan koneksi internet, khususnya di sekolah-sekolah
yang belum memiliki sarana yang memadai. Selain itu, tidak semua pengajar memiliki kemampuan
yang cukup untuk memanfaatkan media digital, yang membuat penggunaan Wordwall kurang
maksimal. Rintangan lainnya yang sering muncul adalah terbatasnya waktu dalam proses belajar
serta kemungkinan gangguan dari siswa yang lebih tertarik pada permainan daripada memahami
pelajaran. Oleh karena itu, diperlukan langkah-langkah untuk meningkatkan kompetensi pengajar,
menyediakan fasilitas yang cukup, serta merencanakan pembelajaran dengan baik agar penerapan
Wordwall bisa berlangsung secara efisien dan memberikan hasil yang optimal.

Tabel Sintesis

Penelitian ini didukung oleh berbagai penelitian terdahulu yang relevan dengan topik
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi Wordwall dan minat belajar siswa Madrasah
Ibtidaiyah. Ringkasan penelitian terdahulu tersebut disajikan dalam tabel berikut.

No Peneliti Fokus Penelitian Hasil Penelitian
1 Zulfah (2023) Penggunaan Wordwall dalam | Wordwall mampu meningkatkan
meningkatkan minat belajar | antusiasme dan keterlibatan siswa
siswa dalam pembelajaran
2 Shofiya Launin, | Pengaruh Wordwall terhadap | Terdapat  peningkatan  minat
Wahyu Nugroho, | minat belajar siswa sekolah | belajar siswa setelah
dan Angga | dasar menggunakan Wordwall
Setiawan (2022)
3 Akbar dan Hadi Pengaruh Wordwall terhadap | Penggunaan Wordwall
(2023) minat dan hasil belajar berpengaruh positif terhadap minat
dan hasil belajar siswa
4 Putri, Mahmudah, | Pengembangan media | Pembelajaran  menjadi  lebih
dan Fadilah | Wordwall untuk meningkatkan | menarik dan siswa lebih aktif
(2024) minat belajar mengikuti pembelajaran
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5 Miftakhul Jannah | Pengaruh Wordwall terhadap Wordwall meningkatkan rasa
dan Eli | minat belajar ingin tahu dan ketertarikan siswa
Masnawati (2024) terhadap materi pelajaran

6 Dluha dan Wijaya | Dampak Wordwall terhadap | Aktivitas belajar dan partisipasi
(2024) aktivitas dan minat belajar siswa meningkat secara signifikan

7 Nabila Zakiyyatul | Pengaruh Wordwall terhadap | Wordwall memberikan dampak
Af’idah (2024) motivasi dan minat belajar positif terhadap motivasi dan

minat belajar anak

8 Suryaningsih dan | Implementasi Wordwall dalam | Motivasi dan hasil belajar siswa
Ariwimarsi pembelajaran meningkat melalui penggunaan
(2025) Wordwall

9 Nisya Siregar dan | Efektivitas Wordwall terhadap | Wordwall efektif meningkatkan
Harida (2025) motivasi belajar motivasi belajar siswa

10 Dotutinggi, Zees, | Pengaruh ~ Wordwall  pada | Penggunaan ~ Wordwall  dapat
dan Rahmat | Kemampuan Belajar Siswa meningkatkan keterlibatan siswa
(2023) dan hasil belajar mereka.

KESIMPULAN

Penggunaan bahan pembelajaran digital berbasis gamifikasi melalui platform Wordwall
merupakan inovasi yang berhasil dalam meningkatkan mutu pendidikan, terutama di tingkat
sekolah dasar, sebagaimana ditunjukkan oleh temuan dan pembahasan di atas. Wordwall adalah
aplikasi interaktif yang dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dengan menyertakan fitur-fitur
permainan seperti tantangan, skor, dan umpan balik instan, selain berfungsi sebagai sarana
penyampaian materi. Peningkatan konsentrasi, keterlibatan, motivasi, dan antusiasme di dalam
kelas merupakan indikator bahwa penerapan Wordwall memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap minat belajar siswa. Berkat sifatnya yang interaktif, visual, dan menarik, proses belajar
menjadi tidak terlalu monoton dan lebih bervariasi, sehingga tercipta lingkungan belajar yang lebih
bermakna dan berpusat pada siswa.

Sebaliknya, Wordwall menawarkan sejumlah manfaat, seperti fleksibilitas, kemudahan
penggunaan, serta kemampuan untuk meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa. Namun,
terdapat pula sejumlah kelemahan, termasuk ketergantungan pada teknologi dan internet, waktu
yang dibutuhkan untuk membuat materi pembelajaran, serta potensi gangguan jika tidak dikelola
dengan baik. Oleh karena itu, kemampuan guru dalam merancang pembelajaran yang menarik serta
ketersediaan bahan pendukung menjadi faktor krusial bagi keberhasilan penerapan Wordwall.
Selain itu, sejumlah variabel, baik yang mendukung maupun yang menghambat, memengaruhi
seberapa baik Wordwall diterapkan. Antusiasme siswa yang tinggi terhadap media digital,
ketersediaan fasilitas teknologi, dan kompetensi guru merupakan faktor pendukung. Di sisi lain,
hambatan meliputi infrastruktur yang tidak memadai, kurangnya kompetensi digital di kalangan
guru tertentu, dan keterbatasan.

Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa, jika digunakan dengan benar, sistematis, serta
dibantu oleh instruktur yang berkualifikasi dan fasilitas yang memadai, Wordwall merupakan alat
bantu pembelajaran alternatif yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Untuk
memaksimalkan pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis gamifikasi dalam konteks
pendidikan, diperlukan upaya berkelanjutan guna meningkatkan kompetensi guru dan menyediakan
infrastruktur yang dibutuhkan.
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