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menganalisis efektivitas penggunaan wordwall dalam meningkatkan motivasi
Kata kunci: belajar siswa berdasarkan tinjauan literatur. Dalam tinjauan literatur yang
Permainan Edukasi, Motivasi dilakukan, penulis menemukan bahwa motivasi belajar yang rendah seringkali
Belajar, Wordwall disebabkan oleh kurangnya inovasi guru dalam memanfaatkan teknologi.

Menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR), penelitian ini
mengumpulkan dan menganalisis sepuluh artikel yang diterbitkan antara 2020
dan 2025 yang menyoroti efektivitas wordwall. Hasil analisis menunjukkan bahwa
wordwall tidak hanya meningkatkan motivasi belajar tetapi juga memperbaiki
pemahaman siswa terhadap materi, keterampilan berpikir kritis, dan kreativitas.
Elemen gamifikasi dalam wordwall menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif dan menyenangkan, secara efektif mengatasi kebosanan yang sering
dikaitkan dengan metode pengajaran konvensional. Temuan ini menekankan
pentingnya mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi ke dalam
strategi pengajaran modern untuk meningkatkan kualitas pendidikan.

ABSTRACT

Keywords:

. . This study discusses the importance of motivation in the learning process, with a
Educational Game, Learning

focus on the use of the educational game wordwall as a medium to enhance students’
Motivation, Wordwall learning motivation. The purpose of this study is to analyze the effectiveness of using
wordwall in increasing students’ learning motivation based on a literature review.
In the reviewed literature, the author found that low learning motivation is often
caused by a lack of teacher innovation in utilizing technology. Using the Systematic
Literature Review (SLR) method, this study collected and analyzed ten articles
published between 2020 and 2025 that highlighted the effectiveness of wordwall.
The analysis results indicate that wordwall not only enhances learning motivation
but also improves students’ understanding of the material, critical thinking skills,
and creativity. The gamification elements in wordwall create an interactive and
enjoyable learning experience, effectively addressing the boredom often associated
with conventional teaching methods. These findings emphasize the importance of
integrating technology-based learning media into modern teaching strategies to
improve the quality of education.
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PENDAHULUAN

Motivasi sangat penting dimiliki siswa yang mana digunakan untuk menumbuhkan
semangat belajar siswa, yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Batubara et
al, 2022). Dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, peserta didik tentu memerlukan
motivasi agar dapat terlibat secara aktif. Menurut Sardiman dalam Kusnadi & Azzahra
(2024), motivasi belajar merupakan aspek penting bagi peserta didik, karena melalui
motivasi tersebut, mereka dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dan membentuk
sikap positif dalam dirinya. Pernyataan ini menegaskan bahwa pendidik memiliki
tanggung jawab dalam mengembangkan motivasi belajar peserta didik melalui proses
pembelajaran yang optimal. Bahkan, seseorang yang mempunyai intelegensi yang cukup
tinggi, bisa gagal karena kurang adanya motivasi dalam belajarnya (Jainiyah et al., 2023).
Salah satu penyebab rendahnya motivasi belajar peserta didik adalah kurang optimalnya
guru dalam berinovasi memanfaatkan teknologi pembelajaran (Permana & Kasriman,
2022).

Inovasi dibutuhkan dalam pembelajaran yang memanfaatkan multimedia pada
proses belajar mengajar dan perlu adanya kondisi belajar yang menyenangkan
membuat peseta didik dapat termotivasi (Yahya et al.,, 2023). Teknologi dan media
pembelajaran menjadi kunci untuk memotivasi dan melibatkan siswa dalam proses
belajar, sekaligus membantu meningkatkan pemahaman mereka pada materi pelajaran
(Hasnawiyah & Maslena, 2024). Dengan memanfaatkan teknologi yang telah tersedia dan
berkembang, salah satu media yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan
pembelajaran adalah game edukasi (Cyntia, 2021). Game edukasi membantu peserta
didik dalam memahami materi pelajaran dengan metode yang menyenangkan, sehingga
mereka tidak mudah merasa bosan dengan metode konvensional seperti ceramabh,
diskusi, atau tanya jawab (Fitri & Yogica, 2018). Sehingga, game edukasi ialah sebuah
permainan yang didesain dalam pembelajaran kepada siswa dalam mengembangkan
pemahaman konsep, mengarahkan, memotivasi serta melatih kemampuan peserta didik
ketika memainkannya (Hermansyah et al., 2023). Salah satu game edukasi yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran adalah wordwall.

Penggunaan wordwall terbukti dapat memicu motivasi belajar peserta didik. Hal ini
sesuai dengan temuan Kusnadi & Azzahra (2024), di mana setiap peserta didik
mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar setelah
menggunakan platform wordwall. Sejalan dengan itu, penelitian Nisa & Susanto (2022)
juga menunjukkan bahwa penggunaan wordwall memberikan pengaruh positif terhadap
motivasi belajar peserta didik. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Arimbawa
(2021) menyimpulkan bahwa penerapan game wordwall mampu meningkatkan baik
motivasi maupun prestasi belajar peserta didik. Berdasarkan latar belakang tersebut,
peneliti tertarik untuk meneliti pentingnya penggunaan game wordwall dalam
pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui pendekatan
tinjauan literatur. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas
penggunaan game wordwall dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik
berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu.

METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu Systematic Literature Review (SLR).
Systematic Literature Review merupakan metode penelitian dengan melakukan
identifikasi, peninjauan, pengevaluasian, dan penafsiran terhadap penelitian yang relevan
dengan tema yang dipilih untuk menjawab pertanyaan penelitian yaitu bagaimana
efektivitas penggunaan game wordwall dalam meningkatkan motivasi belajar peserta



didik berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu. Untuk mendukung penelitian ini,
peneliti mengumpulkan artikel terkait dengan efektivitas game wordwall dalam
pembelajaran bagi peserta didik. Artikel yang dikumpulkan merupakan artikel
terakreditasi terbitan 2020-2025 di database Google Scholar. Kata kunci yang digunakan
dalam pencarian artikel antara lain “Educational Game, Learning Motivation, Wordwall”
dari hasil pencarian awal diperoleh 45 artikel, kemudian melalui proses penyaringan
berdasarkan relevansi dengan topik penelitian, ditetapkan 10 artikel yang sesuai untuk
ditelaah dan dianalisis lebih lanjut.
Tabel 1. Artikel rujukan

No Peneliti dan Fokus Penelitian & Variabel Hasil Penelitian
Tahun Dependen (Y)
1. (Mudrikaet Dampak Wordwall-PBL. Model PBL yang diperkuat wordwall
al,, 2024) terhadap kemampuan berpikir dinilai efektif dalam memfasilitasi
kritis dan pemecahan masalah pemecahan masalah matematika level
matematis HOTS. HOTS, terindikasi dari validasi respon
positif siswa dan hasil tes kemampuan
yang menunjukkan peningkatan kinerja
kognitif.

2. (Morochoet Potensi platform wordwall Analisis data mengkonfirmasi apresiasi
al, 2025) untuk memfasilitasi akuisisi tinggi siswa terhadap unsur

kosakata baru. gamification wordwall, menunjukkan
efektivitasnya sebagai alat digital untuk
mendukung pengembangan kosakata
dan meningkatkan motivasi belajar di
tingkat A2.

3. (Rodriguez-  Penilaian efektivitas Calon guru memandang wordwall
Escobar et wordwallnet  sebagai  alat sebagai alat yang efektif untuk
al,, 2023) kosakata dari perspektif calon mempromosikan aktivitas belajar yang

guru EFL. digamifikasi, yang secara Kkrusial
memupuk

4. (Widhiatama Keefektifan wordwall dalam Wordwall terbukti efektif
& meningkatkan keterlibatan meningkatkan engagement dan
Brameswari  (engagement) dan motivasi motivasi, terutama karena bersifat
2024). belajar. praktis (free to use dan no login

required) dan menerapkan prinsip
gamification di luar konteks game
murni.

5. (Mayandaet Pengaruh Wordwall-Brain- Terdapat peningkatan hasil belajar
al, 2024) Based Learning terhadap hasil kognitif yang signifikan pada kelompok

belajar kognitif pada materi eksperimen. Integrasi Wordwall

Alat Optik. mendukung prinsip Brain-Based
Learning dengan meningkatkan
konsentrasi dan pemahaman, terutama
padalevel taksonomi kognitif yang lebih
tinggi (C5).

6. (Saputri & Perbandingan TGT berbantuan Kelompok eksperimen menunjukkan
Sukmawati, Wordwall vs. pembelajaran peningkatan signifikan pada skor
2024) konvensional terhadap literasi saintifik. Wordwall-TGT

kemampuan literasi saintifik.

dianggap superior karena menciptakan
lingkungan belajar yang interaktif dan
kolaboratif, meningkatkan motivasi,
berbeda dengan metode konvensional




yang dapat menyebabkan penurunan
kemampuan pada beberapa siswa.

(Wandari et
al.,, 2024)

Eksaminasi Wordwallnet
dalam peningkatan penguasaan
kosakata (Vocabulary Mastery)
siswa EFL.

Wordwall, sebagai media berbasis TIK,
terbukti signifikan dalam meningkatkan
penguasaan kosakata, didukung oleh
perolehan data post-test yang lebih

tinggi dibandingkan pre-test.
Penggunaan TIK memicu antusiasme,
lifelong learning, dan kemampuan
berpikir Kritis.

Analisis data kuantitatif melalui uji
signifikansi  (uji-t) mengkonfirmasi
adanya pengaruh penggunaan media
Wordwall terhadap pemahaman siswa.

8. (Widyasari
etal, 2024)

Pengaruh media Wordwall
terhadap pemahaman
konseptual materi Cahaya.

9. (Widodo et Pengaruh Wordwall terhadap Wordwall Game Media memiliki
al,, 2025) kreativitas dan pemahaman pengaruh signifikan dalam
konseptual siswa. meningkatkan kreativitas dan
pemahaman konseptual, menopang
pembelajaran yang lebih bermakna
yang tidak hanya mengandalkan

hafalan.

10. (Salsabila&  Asesmen dampak Wordwall Uji hipotesis (t-test) menunjukkan
Tsurayya, terhadap kemampuan Wordwall memiliki pengaruh signifikan
2024) representasi matematis siswa. terhadap kemampuan representasi

matematis. Wordwall dinilai efektif
mengatasi kesulitan siswa dalam
mengkonversi masalah ke dalam bentuk
diagram dan model matematis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Temuan yang telah diuji Morocho et al (2025), ditemukan bahwa wordwall dapat
meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya untuk menyediakan
aktivitas pembelajaran yang beragam, menarik, dan interaktif, yang sangat penting dalam
akuisisi kosakata bahasa Inggris sebagai bahasa asing (EFL) pada level A2. Sebagaimana
disebutkan, memperluas kosakata bisa menjadi tantangan bagi siswa level A2, sehingga
pendidik perlu menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan menarik (Andari,
2023). wordwall menawarkan antarmuka yang ramah pengguna dengan berbagai
aktivitas dan permainan yang menarik (Darmawan et al,, 2023), memungkinkan siswa
memperoleh kosakata dengan cara yang menyenangkan dan merangsang, baik secara
individu, berpasangan, maupun dalam kelompok. Faktor penyebab peningkatan motivasi
ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang mengubah pembelajaran menjadi pengalaman
yang menyenangkan dan merangsang, seperti permainan mencocokkan, kuis, dan teka-
teki (Purwitasari, 2022; Shabrina & Taufiq, 2023). Guru melaporkan bahwa wordwall
secara signifikan meningkatkan motivasi siswa, yang terlihat dari peningkatan partisipasi
aktif di kelas dan dalam skenario komunikasi dunia nyata. Siswa juga menyatakan
antusiasme dan motivasi yang tinggi saat menyelesaikan tugas wordwall, karena sifat
interaktif platform dan beragam aktivitasnya memfasilitasi pemahaman yang lebih dalam
tentang kosakata baru (Wahyuni et al., 2022). Hal ini sejalan dengan teori konektivisme
dan konstruktivisme, di mana wordwall mendorong interaksi kelompok dan kolaborasi,
memungkinkan siswa membangun pemahaman mereka secara aktif melalui pengalaman
dan refleksi (Purnama et al., 2019).



Penelitian yang telah dilakukan oleh Wandari et al. (2024) menunjukkan bahwa
wordwall dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya untuk
mengubah pembelajaran menjadi pengalaman yang menarik dan menyenangkan, yang
sangat penting untuk mengatasi kesulitan dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris
sebagai bahasa asing (EFL). Sebagaimana dijelaskan, penguasaan kosakata seringkali sulit
bagi pelajar EFL, dan metode pengajaran tradisional cenderung monoton, menyebabkan
kurangnya antusiasme siswa (Fatimah, 2020; Darmayanti, 2022). Wordwall.net, sebagai
platform pembelajaran berbasis ICT, menonjol karena fitur-fiturnya yang menarik dan
menyenangkan (Umar et al., 2023; Syamsidar et al.,, 2023). Faktor penyebab peningkatan
motivasi ini adalah sifat gamifikasi wordwall.net yang menyediakan beragam permainan
interaktif seperti pencocokan informasi, pencocokan gambar, kuis, roda keberuntungan,
dan teka-teki (Cil, 2021). Fitur-fitur ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik
tetapi juga secara efektif mengurangi kebosanan dan meningkatkan antusiasme siswa,
yang pada gilirannya memfasilitasi asimilasi materi pengajaran yang lebih mudah dan
pemahaman yang jelas tentang subjek (Az Zahrah & Anwar, 2023; Shabrina & Taufig,
2023). Dengan demikian, wordwall.net berhasil menciptakan lingkungan belajar yang
positif dan merangsang, mendorong partisipasi aktif siswa dan meningkatkan motivasi
mereka untuk belajar kosakata.

Penelitian Rodriguez-Escobar et al. (2023), ditemukan bahwa wordwall dapat
meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya untuk menciptakan
pengalaman belajar yang dinamis, interaktif, dan menyenangkan, yang sangat penting
dalam akuisisi kosakata bahasa Inggris sebagai bahasa asing (EFL). Sebagaimana
diungkapkan, pengembangan kompetensi komunikatif lisan dan penguasaan kosakata
merupakan tantangan utama bagi pelajar EFL, dan metode tradisional seringkali kurang
efektif dalam memotivasi siswa (Harmer, 1991; Thornbury, 2005; Ur, 2012).
Wordwall.net, sebagai alat teknologi pendidikan, dirancang untuk mendorong
pembelajaran interaktif dan memberdayakan pendidik serta peserta didik untuk
membuat sumber daya interaktif yang dipersonalisasi (Hasram et al., 2021). Faktor
penyebab peningkatan motivasi ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang menggunakan
fitur-fitur desain game seperti poin, peringkat, dan papan peringkat untuk
memvisualisasikan pencapaian siswa, sehingga memberikan rasa pencapaian dan
kepuasan (Hasram et al, 2021). Lingkungan belajar yang bebas kecemasan dan
menyenangkan yang diciptakan oleh wordwall juga mendorong otonomi pelajar dan
meningkatkan kepercayaan diri mereka (Andreani & Ying, 2019). Dengan demikian,
wordwall tidak hanya membuat pembelajaran kosakata lebih efektif tetapi juga lebih
menarik dan memotivasi, mengubah pengalaman belajar menjadi sesuatu yang
dinantikan oleh siswa.

Wordwall dalam penelitian Mudrika et al (2024) dapat meningkatkan motivasi
peserta didik karena platform ini menyediakan media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan, yang sangat dibutuhkan wuntuk mengatasi kebosanan dalam
pembelajaran matematika konvensional. Sebagaimana disebutkan dalam pendahuluan,
pembelajaran matematika seringkali monoton, menyebabkan siswa kurang aktif dan
bosan (Ferndndez-Martin et al, 2022; Vansdadiya et al., 2023). Wordwall, sebagai
platform permainan yang dapat diakses secara online, menawarkan pengalaman belajar
yang menarik dan menyenangkan, sehingga membantu siswa berkonsentrasi dan
memperhatikan pelajaran dengan baik (Fakhruddin et al, 2021; Jannah & Syafryadin,
2022). Faktor penyebab peningkatan motivasi ini adalah sifat gamifikasi dari wordwall
yang memungkinkan siswa untuk belajar melalui aktivitas yang menyerupai permainan,
seperti kuis, mencocokkan jawaban, dan anagram (Bilova, 2023). Interaktivitas ini



membuat siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi, karena pembelajaran tidak lagi
terasa sebagai tugas yang membosankan melainkan sebagai aktivitas yang menghibur.
Selain itu, kemampuan wordwall untuk diakses di luar sekolah juga memberikan
fleksibilitas yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Salsabila & Tsurayya (2024) menunjukkan bahwa
wordwall dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang sangat penting
untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memahami masalah matematika yang disajikan
melalui diagram dan model, serta mengatasi kebosanan selama pelajaran matematika.
Sebagaimana disebutkan, kesulitan ini mengakibatkan rendahnya keterampilan
representasi matematis siswa (Fadillah et al., 2020; Sari et al., 2023). Wordwall, sebagai
platform berbasis web yang dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif, terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan dapat
melengkapi instruksi kelas tradisional (Lubis & Nuriadin, 2022; Rachmawati et al., 2020).
Faktor penyebab peningkatan motivasi ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang
menawarkan berbagai format permainan edukasi yang menarik, membuat pembelajaran
lebih menyenangkan dan tidak monoton. Selain itu, wordwall mendorong kolaborasi
antar siswa dan meningkatkan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran, yang
didukung oleh penelitian Imanulhaq et al. (2022). Peningkatan interaksi dan suasana
belajar yang interaktif ini secara signifikan meningkatkan motivasi siswa, karena mereka
merasa lebih terlibat dan antusias dalam mempelajari konsep-konsep matematika.

Wordwall dalam penelitian Widyasari et al. (2024) dapat meningkatkan motivasi
peserta didik karena kemampuannya untuk mengubah pembelajaran sains, khususnya
materi cahaya, menjadi pengalaman yang lebih menarik dan interaktif, yang sangat
penting untuk mengatasi kebosanan dan kurangnya minat siswa terhadap mata pelajaran
ini. Sebagaimana disebutkan, pembelajaran sains di sekolah dasar seringkali masih
menggunakan metode konvensional dan media yang kurang inovatif, menyebabkan siswa
merasa bosan dan tidak tertarik (Samsudin et al., 2019; Wahyudi et al., 2023). Guru harus
menumbuhkan minat belajar siswa supaya pelajaran yang diajarkan dapat dipahami
dengan baik oleh siswa tersebut (Saogo, 2025). Lalu, faktor penyebab peningkatan
motivasi ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang menyajikan animasi, gambar, audio,
dan permainan interaktif, sehingga menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih
termotivasi dan penasaran untuk belajar (Hidayaty et al., 2022). Kemudahan akses
wordwall melalui smartphone atau laptop tanpa perlu mengunduh aplikasi, serta
kemampuannya untuk dicetak dalam format Word atau PDF, juga memberikan
fleksibilitas yang mendukung pembelajaran di berbagai kondisi, baik tatap muka maupun
daring (Zaen et al,, 2022). Lingkungan belajar yang kompetitif dan menyenangkan yang
dibuat oleh wordwall mendorong siswa untuk lebih percaya diri dalam menyampaikan
pendapat dan berdiskusi, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi.

Wordwall dalam penelitian Mayanda et al. (2024) dapat meningkatkan motivasi
peserta didik karena kemampuannya menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan dan menarik, yang sangat penting untuk mengatasi rendahnya motivasi
belajar fisika. Sebagaimana dijelaskan, siswa sering kesulitan memahami fisika karena
fokus pada rumus dan kurangnya variasi strategi pengajaran (Martina et al., 2021; Solihah
et al, 2023). Wordwall, sebagai game edukasi, menyediakan fitur interaktif yang
memotivasi dan mendorong partisipasi aktif siswa (Amri & Sukmaningrum, 2023). Faktor
penyebab peningkatan motivasi ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang membuat
pembelajaran terasa seperti permainan, sehingga meningkatkan perhatian dan



pemahaman siswa terhadap materi (Sari et al.,, 2021). Model Brain-Based Learning yang
dibantu wordwall juga berkontribusi dengan menciptakan lingkungan yang menantang
pemikiran siswa, menyenangkan, nyaman, aktif, dan bermakna, yang semuanya
merupakan faktor kunci keberhasilan belajar (Indriyani, 2016). Dengan demikian,
wordwall membantu mengubah persepsi siswa tentang fisika dari subjek yang sulit
menjadi menarik, mendorong mereka untuk lebih terlibat dan termotivasi.

Penelitian oleh Widhiatama & Brameswari (2024), ditemukan bahwa wordwall
dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya untuk mengubah
kelas sastra yang seringkali pasif menjadi lingkungan belajar yang sangat menarik dan
kompetitif. Sebagaimana disebutkan, siswa di tingkat universitas cenderung kehilangan
motivasi dan keterlibatan dalam kelas tradisional, terutama dalam diskusi sastra
(Zainuddin et al, 2020). Wordwall, sebagai alat daring yang menerapkan prinsip
gamifikasi dalam konteks non-game, terbukti memiliki dampak signifikan dalam
memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif (Menchaca et al.,, 2019). Faktor penyebab
peningkatan motivasi ini adalah fitur-fitur gamifikasi wordwall seperti kompetisi,
peringkat, papan peringkat, statistik, kemajuan, dan skor, yang semuanya mendorong
siswa untuk terlibat dalam kegiatan belajar mengajar. Kompetisi yang ramah dan
menyenangkan yang ditawarkan oleh wordwall tidak hanya meningkatkan skor siswa
tetapi juga membantu mereka memahami teks sastra dengan lebih baik. Selain itu,
wordwall memungkinkan siswa yang pemalu atau enggan berinteraksi langsung dengan
dosen atau siswa lain untuk bekerja secara mandiri, membangun kepercayaan diri
mereka (Foncha & Abongdia, 2022). Kemampuan dosen untuk memantau kemajuan
siswa melalui hasil kuis yang disajikan dalam peringkat dan statistik juga memberikan
umpan balik instan yang memotivasi siswa. Dengan demikian, wordwall berhasil
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan menarik, yang secara signifikan
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam kelas sastra.

Penelitian yang telah dilakukan Widodo et al. (2025), ditemukan bahwa wordwall
dalam penelitian ini dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena kemampuannya
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menantang, dan interaktif,
yang sangat penting untuk mengembangkan kreativitas dan pemahaman konseptual
siswa sekolah dasar. Sebagaimana disebutkan, kreativitas dan pemahaman konseptual
adalah keterampilan dasar abad ke-21, namun pembelajaran seringkali hanya berfokus
pada hafalan (Runco & Pritzker, 2020; Entwistle, 2017). Media game wordwall, sebagai
platform digital yang interaktif, memungkinkan para guru untuk membuat berbagai
aktivitas pembelajaran seperti kuis dan teka-teki yang dapat diakses baik secara online
maupun offline. (Bouzaiane & Youzbashi, 2024). Faktor penyebab peningkatan motivasi
ini adalah sifat gamifikasi wordwall yang menyediakan tantangan bervariasi dan umpan
balik langsung, mendorong siswa untuk berpikir fleksibel dan beradaptasi dengan situasi
dalam permainan (Serrano, 2019). Elemen interaktif ini tidak hanya meningkatkan
keterlibatan siswa tetapi juga merangsang kreativitas mereka karena mereka didorong
untuk berpikir di luar kebiasaan dan memecahkan masalah dengan cara inovatif. Dengan
demikian, media game wordwall berhasil menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menantang, dan berulang, yang secara signifikan meningkatkan motivasi
siswa untuk mengembangkan kreativitas dan pemahaman konseptual mereka.

Wordwall dalam penelitian Saputri & Sukmawati (2024) dapat meningkatkan
motivasi peserta didik karena kemampuannya untuk menciptakan lingkungan belajar
yang interaktif, kolaboratif, dan menarik, yang sangat krusial untuk mengatasi rendahnya
literasi sains siswa. Sebagaimana diungkapkan, literasi sains siswa di Indonesia masih
rendah, sebagian disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang efektif dan



minimnya penggunaan teknologi (Fauziah et al., 2023; Fikriyah et al., 2022; Sukmawati et
al., 2021). Wordwall, sebagai platform digital dengan beragam template game edukasi,
menjadi solusi untuk mengintegrasikan elemen permainan dan kompetisi dalam model
Team Games Tournament (TGT), sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
(Aranzabal et al., 2022; Cerén-Garcia et al., 2022; Sukmawati et al., 2022). Peningkatan
motivasi ini disebabkan oleh gamifikasi wordwall yang membuat belajar jadi lebih
menyenangkan dan berarti, serta mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam
permainan dan turnamen. Interaktivitas ini tidak hanya membantu siswa memahami
konsep sains dengan lebih baik, tetapi juga meningkatkan motivasi intrinsik mereka
karena pembelajaran terasa seperti aktivitas yang menghibur dan kompetitif (Ifdaniyah
et al., 2024; Wahjusaputri et al., 2022). Dengan demikian, wordwall berhasil mengubah
suasana kelas menjadi lebih hidup dan menarik, yang pada akhirnya mendorong siswa
untuk lebih termotivasi dalam belajar sains.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Temuan ini menunjukkan bahwa motivasi belajar merupakan faktor krusial dalam
proses pembelajaran, dan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti
wordwall, dapat secara signifikan meningkatkan motivasi peserta didik. Wordwall
menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang membantu
siswa terlibat secara aktif dan mengatasi kebosanan yang sering muncul dalam metode
pengajaran konvensional. Berbagai penelitian yang dianalisis menunjukkan bahwa
wordwall tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga memperbaiki pemahaman
materi, keterampilan berpikir kritis, dan kreativitas siswa. Dengan memanfaatkan elemen
gamifikasi, wordwall dapat menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, mendorong
kolaborasi, dan meningkatkan partisipasi siswa. Oleh karena itu, penting untuk
mengintegrasikannya dalam strategi pembelajaran modern.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan beberapa
hal berikut ini.

1. Guru dan peserta didik dapat menggunakan game wordwall pada pembelajaran
sebagai salah satu pilihan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
yang ada di kelas.

2. Peneliti lain diharapkan mampu memaksimalkan pelaksanaan penelitian lanjutan
tentang efektivitas wordwall dan alat pendidikan digital lainnya di berbagai konteks
dan mata pelajaran untuk memperluas pemahaman tentang dampaknya.
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