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Kata kunci: Abstract

Teknologi, Game, Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran game wordwall pada proses
Wordwall, Minat Belajar ~ pembelajaran kelas 3 di SDIN 03 Tergo dalam membangun minat belajar siswa.
Dengan menggunakan pendekatan kualitatif, kami melakukan observasi lapangan
dan wawancara sebagai teknik pengumpnlan data, kemndian dianalisis untuk
Corresponding anthors menarik Resilmpulan. Temuan utama menunjukkan babwa penggunaan wordwall
email: efektif dalam meningkatkan meningkatkan minat belajar siswa fterhadap materi
202233131 @std.umbk.id.ac  pembelajaran. Guru  menganggap wordwall sebagai alat yang efektif untnk
menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan interaktif. Namun,

tantangan seperti keterbatasan akses teknologi dan integrasi ke dalam kuriknlnm
perlu diatasi.

PENDAHULUAN

Pembelajaran pada kelas 3 merupakan fase krusial dalam perkembangan
akademik dan sosial anak-anak. Salah satu faktor utama yang memengaruhi
keberhasilan belajar pada tahap ini adalah minat belajar siswa. Namun,
tantangan muncul ketika siswa cenderung kehilangan minat dalam proses
belajar, terutama jika metode pembelajaran yang digunakan kurang menarik
dan tidak menantang. Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan
observasi awal tentang peran teknologi dalam membangun minat belajar siswa
yang dilaksanakan di SD 03 Tergo Kabupaten Kudus. Berdasarkan observasi
dan wawancara dengan guru kelas, ditemukan bahwa siswa kelas 3 SD 03
Tergo cenderung kurang tertarik dan kurang termotivasi ketika pembelajaran
dilakukan dengan cara yang monoton dan membosankan. Guru harus
berusaha menggunakan berbagai metode pembelajaran untuk mencegah
kejenuhan siswa dan meningkatkan minat belajar mereka (Ahmad et al., 2020).

Kehadiran teknologi pada zaman ini telah menjadi kebutuhan manusia
dalam berinteraksi sosial dengan lingkungannya. Berbagai informasi dan
pengetahuan baru dapat dengan mudah terhubung melalui alat komunikasi
praktis. Dengan adanya teknologi berbasis alat komunikasi seperti smartphone,
segala hal menjadi lebih mudah, praktis, dan efektif (Fajrie et al., 2022).
Teknologi juga telah menjadi salah satu alat yang amat berpotensi dalam
mendukung proses pembelajaran. Seiring kemajuan teknologi di seluruh
dunia, hal ini berdampak pada semua bidang kehidupan, termasuk dunia
ckonomi, politik, budaya, seni, bahkan pendidikan (Mahardika et al., 2022).
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Minat sendiri adalah perasaan suka dan ketertarikan terhadap suatu hal
atau aktivitas, tanpa paksaan dari orang lain (Ahmad et al., 2020). Siswa yang
memiliki minat terhadap belajar akan berusaha keras untuk mencapai tujuan
belajarnya. Dengan minat belajar yang tinggi tidak hanya menciptakan
lingkungan pembelajaran yang positif, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif
dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi materi. Dalam hal ini guru sangat berperan dalam
proses pembelajaran dengan menciptakan inovasi dengan memahami dan
mempelajari teknologi dengan harapan dapat membangun minat belajar siswa.
Tugas seorang guru tidak hanya terbatas pada memberikan pengetahuan
kepada siswa, tetapi juga mencakup membimbing dan membentuk kepribadian
yang positif (Fajrie et al., 2022).

Kemajuan teknologi harus selaras dengan kemajuan ilmu pengetahuan,
sehingga kemajuan teknologi merupakan hal yang tidak bisa kita hindari di
dunia ini (Mahardika et al., 2022). Wordwall merupakan salah satu opsi yang
sangat potensial untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam konteks
pembelajaran online yang sedang berlangsung saat ini. Selain kemudahannya
dalam penggunaan dan biayanya yang terjangkau, wordwall menawarkan
beragam pilihan alternatif dalam penyajian materi pembelajaran dan kuis (Cipta
et al., 2023). Platform ini juga mendukung interaksi yang lebih dinamis antara
pengajar dan siswa, serta memungkinkan penyesuaian materi sesuai dengan
kebutuhan dan tingkat pemahaman siswa, sehingga proses belajar mengajar
menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Dengan fitur-fitur yang interaktif
seperti game edukatif, quiz, dan berbagai femplate pembelajaran, wordwall dapat
membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Anggulian et al., 2024)
menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis teknologi informasi masih
rendah karena preferensi pada metode konvensional dan kurangnya
pemahaman serta sumber daya teknologi. Minat belajar siswa dapat meningkat
jika guru mengelola kelas dengan baik, menggunakan metode yang sesuai, dan
memanfaatkan media teknologi informasi. Penggunaan media berbasis
teknologi informasi terbukti meningkatkan minat belajar siswa, membuat
pembelajaran lebih menyenangkan, kreatif, dan inovatif, serta menciptakan
suasana kelas yang diinginkan (Yuliza, 2023). Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mendalami peran teknologi berbasis game (wordwall) dalam
membangun minat belajar siswa di kalangan sekolah dasar. Dengan
menganalisis secara kritis penggunaan teknologi berbasis game (wordwall) dalam
konteks pembelajaran di SD, penelitian ini bertujuan untuk memberikan
pemahaman yang lebih mendalam tentang efektivitas metode pembelajaran
baru tersebut. Diharapkan bahwa hasil penelitian ini dapat memberikan
kontribusi yang signifikan bagi pengembangan kurikulum dan metode
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pengajaran di sekolah dasar, serta memperkuat pentingnya integrasi teknologi
dalam pendidikan nilai-nilai kebangsaan kepada generasi muda.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif
dengan pendekatan naratif. Metode kualitatif adalah pendekatan penelitian
vang didasarkan pada filsafat postpositivisme atau interpretatif, digunakan untuk
mengeksplorasi objek dalam kondisi yang alami. Tujuan dari penelitian
kualitatif adalah untuk memahami makna, mengidentifikasi keunikan,
mengkonstruksi fenomena, dan menghasilkan hipotesis baru (Djuita Hidayati,
2023). Penelitian dengan kualitatif dilaksanakan untuk menggambarkan serta
menganalisis suatu hasil penelitian (Anggraeni & Fakhriyah, 2021). Metode
penelitian yang diterapkan adalah observasi lapangan serta wawancara dengan
beberapa siswa dan guru sebagai partisipan penelitian yang kemudian hasilnya
akan dianalisis dan dijabarkan (Mahardika et al., 2022). Pelaksanaan penelitian
ini dilakukan di SDN 03 Tergo Kabupaten Kudus dengan subjek penelitian

enam orang siswa dan satu guru kelas.

Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan adalah sebagai berikut:
Pertama, observasi adalah proses pengamatan langsung dan tidak langsung
yang melibatkan peneliti terjun langsung ke lokasi untuk mendapatkan
pemahaman mendalam. Kedua wawancara adalah pertemuan antara peneliti
dan narasumber untuk tanya jawab tentang topik tertentu, dilakukan secara
langsung. Dan yang ketiga adalah studi dokumen, yang merupakan cara untuk
mendapatkan bukti yang berupa tulisan, gambar, maupun karya seseorang dari
pencatatan sumber informasi (Anggraeni & Fakhriyah, 2021).

Adapun teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teori
Miles & Huberman, sebagai berikut:

‘ Pengumpulan Data { Reduksi Data

{ Kesimpulan ‘ Penyajian Data

Gambar 1. Teknik Anaisis Data Miles & Huberman

Teori analisis data Miles & Huberman melibatkan tiga tahapan.
Pertama, reduksi data, di mana data disaring, dipilih, dan dikelompokkan
berdasarkan kriteria tertentu. Kedua, penyajian data melalui metode visual dan
verbal seperti grafik, tabel, atau narasi deskriptif (Djuita Hidayati, 2023).
Terakhir, penarikan kesimpulan, di mana hasil analisis dievaluasi untuk
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menentukan peran teknologi berbasis game (wordwall) dalam meningkatkan
minat pada siswa kelas 3 SDN 03 Tergo.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Umum Pembelajaran di Kelas 3 SD 3 Tergo

Di kelas 3 SDN 03 Tergo, pembelajarannya berfokus pada cara yang
dinamis. Guru tidak hanya fokus pada penyampaian materi pelajaran, tetapi
juga memperhatikan aspek-aspek seperti keterlibatan siswa dan pemahaman
mereka terhadap materi secara mendalam. Oleh karena itu, diterapkannya
berbagai metode pembelajaran, termasuk penggunaan teknologi berbasis game
seperti wordwall. Di kelas 3 SDN 03 Tergo, wordwall menjadi alat penting untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa. Wordwal/ adalah suatu platform yang
memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan keterlibatan dan interaksi
siswa dalam proses belajar mengajar (Herta et al., 2023). Melalui wordwall, guru
memiliki kemampuan untuk menciptakan berbagai macam aktivitas
pembelajaran yang interaktif, seperti permainan kata-kata silang, pugzle kata,
kartu kata, dan masih banyak lagi. Wordwall tidak hanya memperkaya
pengalaman belajar siswa, tetapi juga membantu menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan menarik (Herta et al., 2023). Hal ini
membantu memperkuat pemahaman siswa dan membuat pembelajaran lebih
menarik.

Gambar 2. Gambaran Penggunaan Wordwall di Kelas

Dalam penerapannya, guru-guru di SDN 03 Tergo memastikan bahwa
penggunaan wordwal/ tidak hanya sekadar tambahan atau hiburan, tetapi
merupakan bagian dari kurikulum. Guru merancang aktivitas wordwall dengan
tujuan spesifik yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman siswa.
(Herta et al., 2023) menyatakan bahwa siswa dapat berpartisipasi dalam
pembelajaran  melalui  berbagai cara, seperti mendengarkan, refleksi,
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pengalaman sensorik, dan kegiatan menulis. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran dapat berperan penting dalam membantu siswa
memahami materi pelajaran. Guru juga menggunakan wordwall sebagai alat
penilaian formatif, memungkinkan mereka untuk mengevaluasi pemahaman
siswa dan menyesuaikan pembelajaran sesuai kebutuhan.

Penerapan Game Wordwall dalam Pembelajaran di Kelas 3 SDN 03
Tergo

Penggunaan aplikasi pendidikan adalah salah satu cara efektif untuk
mengurangi efek negatif dari penggunaan ponsel dalam pembelajaran (Fitri et
al., 2024). Penerapan game wordwall dalam pembelajaran di kelas 3 SDN 03
Tergo adalah sebuah inovasi dalam proses pengajaran. Penggunaan media yang
menarik dan beragam akan meningkatkan keterlibatan serta motivasi siswa
dalam mengikuti pembelajaran, dan mengubah rutinitas kelas menjadi sesuatu
yang lebih dinamis (Aidah & Nurafni, 2022). Agar pelaksanaan lebih mudah,
seorang pendidik harus mampu menguasai media pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran yang sesuai akan menghasilkan kualitas pembelajaran yang
tinggi (Fitri et al., 2024). Dalam kelas tersebut, guru telah menerapkan wordwall
dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Praktik ini membuka peluang baru
dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa dengan cara yang lebih
interaktif dan menarik.

Dalam kelas 3 SDN 03 Tergo, wordwall bukan hanya digunakan sebagai
alat pembelajaran di dalam kelas, tetapi juga dimanfaatkan sebagai tugas
rumah. Hal ini bertujuan untuk memperpanjang pembelajaran di luar kelas dan
melibatkan siswa dalam proses belajar secara mandiri. Namun, seperti halnya
dengan pengenalan teknologi baru, implementasi wordwall juga menghadapi
beberapa kendala teknis. Beberapa siswa mungkin mengalami kesulitan dalam
mengakses platform tersebut di rumah karena keterbatasan perangkat atau
akses internet. Dalam hal ini, orang tua bertindak sebagai fasilitator dengan
menyediakan sarana belajar yang diperlukan serta hal-hal yang dapat
meningkatkan prestasi belajar anak. Ini menunjukkan bahwa peran orang tua
sebagai fasilitator adalah sebagai penyedia. Seperti halnya guru yang
menyediakan bahan ajar, orang tua juga menyediakan segala sesuatu yang
dibutuhkan dalam pembelajaran (Anggraeni & Fakhriyah, 2021). Meskipun
demikian, upaya terus dilakukan untuk mengatasi kendala-kendala ini agar
semua siswa dapat mengambil manfaat penuh dari penggunaan wordwall dalam
pembelajaran.

Dengan memanfaatkan wordwall, guru di kelas 3 SDN 03 Tergo dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi
siswa. Wordwall memiliki beberapa kelebihan, termasuk opsi gratis dengan
template dasar dan beragam (Pradani, 2022). Melalui permainan yang
interaktif, siswa diundang untuk berpikir secara kreatif, berkolaborasi dengan
teman-teman mereka, dan memecahkan masalah dengan cara yang
menyenanckan, Denoan demikian, wordwal/ tidak hanya berfunesi sebagai ala
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pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk mengembangkan pemahaman
siswa.

Keterlibatan siswa dalam penggunaan wordwal/ menggambarkan respons
positif terhadap inovasi ini. Siswa menunjukkan minat yang tinggi dalam
pembelajaran, dengan antusiasme yang tinggi saat berpartisipasi dalam setiap
sesi permainan. Pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat menyebabkan peserta didik yang merasa senang
karena pembelajaran sesuai dengan keinginan dan karakter peserta didik sendiri
sechingga mempunyai kepuasan tersendiri bagi mereka (Yuliza, 2023). Melalui
wordwall, siswa tidak hanya belajar materi, tetapi juga mengalami kegembiraan
dan kepuasan dalam memahami materi pelajaran (Shofiya Launin et al., 2022).
Ini menggambarkan bahwa penggunaan teknologi seperti wordwall memiliki
peran yang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan memperluas

pengalaman belajar siswa di kelas 3 SDN 03 Tergo.

Peran Game Wordwall dalam Membangun Minat Belajar Siswa Kelas 3
SDN 03 Tergo

Aplikasi wordwall bisa menjadi solusi alternatif ketika siswa menghadapi
kesulitan dalam belajar (Daniatur Rizki et al., 2023). Sependapat dengan hal
tersebut, guru beranggapan bahwa dengan wordwall, siswa terdorong untuk
aktif berpartisipasi dan mengeksplorasi materi pembelajaran melalui berbagai
tantangan dan permainan yang disajikan. Melalui pengalaman ini, mereka tidak
hanya belajar secara pasif, tetapi juga secara aktif terlibat dalam menyusun
strategi, berpikir kritis, dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka.
Antusiasme siswa tethadap wordwall juga tercermin dalam permintaan siswa
untuk bermain kembali dan kembali. Siswa menunjukkan kesungguhan dalam
memahami materi pembelajaran dengan cara yang menyenangkan dan tidak
terasa seperti beban. Ketika diberi kesempatan untuk bermain wordwall, siswa
merasa lebih termotivasi untuk menghadiri setiap sesi pembelajaran, karena
mereka tahu bahwa mereka akan terlibat dalam pengalaman pembelajaran yang
menarik dan bermakna. Dalam prosesnya, minat belajar siswa terhadap materi
pelajaran secara alami tumbuh dan berkembang. Karena dengan proses
pembelajaran yang monoton peserta didik dapat dengan mudah kehilangan
minat, yang dapat mengakibatkan penurunan semangat dan prestasi belajar
siswa (Hasanah et al., 2023).

Dalam (Fajtie et al., 2023), berpendapat bahwa media pembelajaran saat
ini seharusnya terintegrasi dengan teknologi informasi. Integrasi ini
memungkinkan media pembelajaran tidak hanya berupa teks-teks yang
membosankan tetapi juga dapat menyajikan gambar-gambar dan suara yang
menarik minat siswa dalam belajar. Pada proses pembelajaran, media sangat
penting sebagai stimulus antara guru dan peserta didik untuk meningkatkan
minat belajar siswa (Fitri et al., 2024). Media wordwall juga memungkinkan para
guru untuk menciptakan hngkungan pembelajaran yang berpusat pada
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yang disediakan oleh wordwall, guru dapat menyajikan materi pembelajaran
dengan cara yang beragam dan menarik bagi berbagai tipe pembelajar. Ini
membantu menciptakan pengalaman belajar yang dapat diakses oleh semua
siswa, tanpa memandang latar belakang atau tingkat kemampuan mereka.
Sebagai hasilnya, wordwall tidak hanya membantu membangun minat belajar
siswa secara individu, tetapi juga menciptakan kelas yang baik dan memotivasi
untuk semua siswa.

Pendapat Guru Kelas 3 tentang Penggunaan Game Wordwall

Sebagian besar pendidik di sekolah-sekolah Indonesia masih memiliki
pengetahuan yang terbatas mengenai penggunaan teknologi. Banyak guru yang
masih mengandalkan metode konvensional, seperti ceramah, dalam proses
mengajar. Hal ini dapat menjadi hambatan dalam pembelajaran dan
mengurangi motivasi siswa untuk mengikuti proses belajar (Mujahidin et al.,
2012). Sehingga guru kelas 3 di SDN 03 Tergo mencoba untuk mempelajari
dan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Guru menganggap
wordwall sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Dari pengalaman langsung di kelas, terlihat bahwa siswa lebih
bersemangat saat mereka belajar dengan wordwall. Sebagai contoh, saat sebuah
permainan wordwall sedang berlangsung, siswa terlibat secara aktif, berusaha
menjawab pertanyaan dengan cepat dan bersemangat untuk memenangkan
permainan. Antusiasme seperti ini menggambarkan keberhasilan penggunaan
wordwall dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan
interaktif.

Guru adalah faktor penting yang mempengaruhi efektivitas proses
pembelajaran. Guru harus mampu berinovasi dan berkreasi dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan eksploratif
agar siswa lebih bersemangat dalam belajar, aktif mengikuti seluruh kegiatan di
kelas, dan merasa senang saat belajar (Zulfah, 2023). Guru di SDN 03 Tergo
percaya bahwa wordwall tidak hanya membantu meningkatkan keterlibatan
siswa, tetapi juga memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
Saat menggunakan wordwall, siswa tidak hanya belajar dari guru tetapi juga dari
interaksi mereka dengan permainan tersebut. Mereka harus berpikir cepat,
menganalisis informasi, dan membuat keputusan yang tepat, yang semuanya
merupakan keterampilan penting yang diperlukan dalam pembelajaran.

Namun demikian, guru juga menyadari bahwa penggunaan wordwall
tidaklah cukup untuk mengubah sepenuhnya cara siswa belajar. Mereka
memahami bahwa wordwall hanyalah salah satu alat dalam kotak perangkat
pembelajaran mereka. Oleh karena itu, guru harus mencari berbagai metode
dan strategi lain yang dapat meningkatkan pembelajaran siswa. Dengan
demikian, penggunaan wordwal/ di SDN 03 Tergo merupakan bagian dari upaya
yang lebih besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara
keseluruhan.
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Manfaat dan Tantangan yang Dihadapi Guru Kelas 3 dalam Penerapan
Game Wordwall dalam Proses Pembelajaran

Kelemahan dari wordwall sendiri antara lain rentan terhadap kecurangan
dan ukuran huruf yang tidak dapat diubah, membutuhkan waktu lebih lama
dalam pembuatannya, dan hanya dapat digunakan untuk dilihat karena bersifat
visual (Mujahidin et al., 2012). Penggunaan perangkat seperti smartphone telah
menjadi bagian yang tidak terpisahkan secara individu dalam menyediakan
teknologi transformatif dan ruang sosial dari representasi diri terhadap jejaring
sosial (Fajrie et al, 2022). Sehingga meskipun penggunaan wordwall
memberikan banyak manfaat dalam proses pembelajaran, guru kelas 3 juga
menghadapi beberapa tantangan yang nyata. Salah satu tantangan utama adalah
keterbatasan akses teknologi di lingkungan siswa. Tidak semua siswa memiliki
perangkat seperti smartphone atau komputer yang diperlukan untuk
berinteraksi dengan wordwal/ di rumah. Hal ini dapat mengakibatkan
kesenjangan dalam partisipasi siswa dalam aktivitas wordwal/ di luar jam
pelajaran. Di lingkungan sekolah, terdapat keterbatasan dalam jumlah
perangkat yang tersedia, yang dapat membatasi implementasi wordwal/ dalam
kelas. Sebagai contoh, jika hanya ada beberapa komputer di kelas, siswa harus
berbagi perangkat, yang mungkin mengurangi waktu yang mereka habiskan
untuk bermain wordwall.

Meskipun tantangan-tantangan ini ada, guru optimis bahwa dengan
dukungan yang tepat dari pihak sekolah, masalah akses teknologi dapat diatasi.
Sekolah dapat mempertimbangkan opsi seperti menyediakan komputer
tambahan di kelas, atau memberikan akses ke perangkat tersebut di
perpustakaan sekolah. Mereka harus menyusun aktivitas wordwall dengan baik
sechingga sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dalam
kurikulum(Setyorini et al., 2024). Hal ini memerlukan waktu dan usaha ekstra
dari guru untuk merencanakan dan mengevaluasi penggunaan wordwal/ dalam
setiap pelajaran karena minat siswa tidak hanya dipengaruhi oleh faktor
internal, tetapi juga oleh faktor eksternal(Rizki et al., 2023). Namun demikian,
dengan pemahaman yang mendalam tentang materi pelajaran dan kreativitas
dalam mendesain aktivitas wordwall, guru dapat mengatasi tantangan ini dan

membuat wordwall menjadi bagian idari pembelajaran di kelas 3 SDN 03 Tergo.
KESIMPULAN

Dalam pembelajaran di kelas 3 SDN 03 Tergo, penggunaan game wordwall
telah membawa dampak positif yang signifikan. Guru dan siswa sama-sama
merasakan manfaat dalam meningkatkan minat belajar siswa dalam proses
pembelajaran. Wordwall tidak hanya menjadi alat tambahan, tetapi juga telah
menjadi bagian dari kurikulum pembelajaran, membantu menciptakan suasana
pembelajaran yang dinamis dan menarik bagi siswa. Meskipun demikian,
tantangan-tantangan yang dihadapi dalam penerapan wordwall juga perlu diatasi.
Keterbatasan akses teknologi, integrasi ke dalam kurikulum, dan
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merupakan beberapa tantangan yang dihadapi oleh guru. Namun, dengan
dukungan yang tepat dari pihak sekolah dan upaya kolaboratif antar guru,
tantangan-tantangan tersebut dapat diatasi. Secara keseluruhan, pengalaman di
kelas 3 SDN 03 Tergo menunjukkan bahwa penggunaan game wordwall
memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat belajar siswa dalam proses
pembelajaran.
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