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Abstrak

SD Negeri 2 Semat merupakan sekolah dasar yang terletak di pedesaan dekat dengan pantai yang
dapat dilihat dari lokasi sekolah yang terletak cukup jauh dari alun-alun kota Jepara. Optimalisasi terkait
literasi digital yang terdapat di SDN 2 Semat masih terbatas, terlebih lagi dalam memenuhi tuntutan
pendidikan pada saat ini yang menitikberatkan pada guru yang mampu memanfaatkan teknologi digital.
Perkembangan teknologi yang begitu pesat dapat membuka peluang positif di berbagai bidang, salah
satunya bidang pendidikan. Guru perlu memfasilitasi peserta didik untuk berkembang dengan cara
menyiapkan strategi pembelajaran. Guru dapat menerapkan berbagai macam macam mode/
pembelajaran agar siswa tidak mudah jenuh. Salah satunya dengan menerapkan model pembelajaran
Game Based Learning dengan aplikasi Worawall. Tujuan dari PKM ini adalah agar Wordwall dapat
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Metode yang digunakanadalah advokasi dengan tahapan
sosialisasi, pendampingan dan evaluasi. Kegiatan pendampingan pada guru SDN 2 Semat terlaksana
dengan efektif dan antusias. Wordwall merupakan salah satu dari banyaknya kemajuan TIK yang dapat
diaplikasikan oleh guru dalam pembelajaran.

Kata kunci - game based learning, wordwall, SDN 2 Semat, aplikasi, teknologi digital

Abstract

SD Negeri 2 Semat is an elementary school located in a rural area near the beach which can be seen
from the school location which is quite far from the Jepara city square. Optimization related to digital
literacy in SDN 2 Semat is still limited, especially in meeting the demands of education at this time
which emphasizes teachers who are able to utilize digital technology. The rapid development of
technology can open up positive opportunities in various fields, one of which is education. Teachers
need to facilitate students to develop by preparing learning strategies. Teachers can apply various types
of learning models so that students do not get bored easily. One of them is by implementing the Game
Based Learning learning model with the Wordwall application. The purpose of this PKM is so that
Wordwall can be applied in learning activities. The method used is advocacy with stages of socialization,
mentoring and evaluation. Mentoring activities for SDN 2 Semat teachers were carried out effectively
and enthusiastically. Wordwall is one of the many ICT advances that can be applied by teachers in
learning.
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PENDAHULUAN

Program PKM ini akan dilaksanakan di lembaga pendidikan tingkat Sekolah Dasar (SD) yaitu
SDN 2 Semat yang terletak di jalan raya Jepara Semat KM 7 Tahunan Jepara. Sekolah ini memiliki
tenaga pendidik sebanyak 8 orang, dengan kepala sekolah 1 orang. SD Negeri 2 Semat merupakan
sekolah dasar yang terletak di pedesaan dekat dengan pantai yang dapat dilihat dari lokasi sekolah
yang terletak cukup jauh dari alun-alun kota jepara dan sarana prasarana umum seperti gedung
pemerintahan dan rumah sakit. Optimalisasi literasi digital di SDN 2 Semat masih terbatas, terlebih lagi
dalam memenuhi tuntutan pendidikan pada saat ini yang menitikberatkan pada guru yang mampu
memanfaatkan teknologi digital (Astuti, Waluya S.B, & Asikin, M., 2019). Guru perlu memfasilitasi
peserta didik untuk berkembang dengan cara menyiapkan strategi pembelajaran (Mashudi, 2021). Guru
dapat menerapkan berbagai macam macam model pembelajaran agar siswa tidak mudah jenuh (Albina,
et al, 2022). Salah satunya dengan menerapkan model pembelajaran Game Based Learning yaitu model
pembelajaran yang mengacu dari teknologi permainan dengan melibatkan peserta didik yang memiliki
tujuan akhir yaitu mengembangkan pengetahuan dan keterampilan (Dewi, 2022).

Perkembangan teknologi yang begitu pesat dapat membuka peluang positif diberbagai bidang,
salah satunya bidang pendidikan. Guru dapat memanfaatkan teknologi digital dalam proses
pembelajaran (Aisyah, et al, 2025). Hal ini selain bertujuan untuk membuat siswa tidak cepat bosan
tetapi juga untuk memperkenalkan kepada siswa bahwa terdapat banyak sekali P/atform seru yang
dapat digunakan untuk belajar. Namun, dari banyaknya manfaat yang ada pada teknologi saat ini,
kebanyakan generasi muda khususnya siswa SD menggunakan teknologi hanya untuk bersenang
senang saja (Nisa, et al, 2023). Siswa SD menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain game,
menonton youtube, dan bermain sosial media. Semua kegiatan tersebut dilakukan secara berulang
setiap harinya. Pemanfaatan teknologi tanpa pengawasan dan pemanfaatan yang benar ini akhirnya
menjadikan rendahnya minat literasi siswa (Adhari, et al, 2022). Hal ini menjadi kendala bagi guru
apabila guru akan memberikan soal berupa bacaan atau teks yang panjang, peserta didik langsung
merasa malas untuk membaca dan menjawab soal secara asal-asalan (Fadliyah, et al, 2023).

Berdasarkan situasi tersebut, dipilih sekolah mitra pada jenjang SD yang memerlukan bantuan
gagasan serta ide yang inovatif dan edukatif berbasis digital (Ningsih, et al, 2025). Hal tersebut
bertujuan agar apikasi wordwall yang dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Kegiatan ini
melibatkan mahasiswa MBKM yang berasal dari program studi Pendidikan SD untuk bergabung dalam
pelaksanaan kegiatan PKM di SDN 2 Semat. MBKM merupakan suatu program yang berasal dari
Kementerian Pendidikan yang memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk dapat mengasah
kemampuannya sebagai upaya untuk mempersiapkan karir di masa depan.

Permasalahan Mitra
1. Aspek SDM Guru
SDM dari guru SDN 2 Semat masih kurang, hal ini dikarenakan sebagian besar Guru SDN 2
Semat masih belum mampu memanfaatkan teknologi yang edukatif berbasis digital yang lebih
efektif dan efisien sehingga menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan dan monoton.
2. Metode Pembelajaran dan Sarana Prasarana

a. Guru SDN 2 Semat masih kurang variatif dalam menggunakan metode pembelajaran, hal
tersebut menjadikan peserta didik mengalami kejenuhan belajar.

b. Sarana prasarana yang ada di SDN 2 Semat ini masih kurang mencukupi dan jaringan internet
yang masih terbatas sehingga sulit terjangkau di seluruh ruangan yang ada di sekolah.

c. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru SDN 2 Semat ini masih bersifat konvensional dan
belum ada inovasi untuk menggunakan teknologi yang lebih menarik perhatian peserta didik
pada pembelajaran. Terlebih lagi pada kegiatan pembelajaran guru hanya menggunakan satu
bahan ajar serta lebih condong menggunakan whatsapp grup dan video dari youtube.

Berdasarkan uraian di atas, permasalahan pertama berkaitan dengan sumber daya manusia,
Secara umum PKM ini bertujuan untuk membentuk dan mengembangkan sekelompok masyarakat yang
mandiri secara ekonomi dan sosial, selain itu juga membantu menciptakan ketentraman dan
kenyamanan dalam kehidupan bermasyarakat, serta meningkatkan keterampilan berpikir, membaca,
atau keterampilan lainnya, hal ini sesuai dengan IKU 2 yang berpusat pada kesempatan mahasiswa
mendapat pengalaman di luar kampus melalui kegiatan PKM pada SDN 2 Semat Kabupaten Jepara.
Permasalahan kedua, berkaitan dengan aspek proses pembelajaran hal ini sesuai dengan IKU 5 terkait
dengan hasil riset dapat digunakan oleh masyarakat, hasil dari kegiatan ini adalah bahan ajar berbasis

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

Hal | 995



Muhammad Nofan Zulfahmi et al, PKM Pendampingan Pemanfaatan Aplikasi Wordwall sebagai Game
Based Learning Pada Guru SDN 2 Semat

digital yang dapat digunakan oleh masyarakat dalam kegiatan pembelajaran, dan IKU 7 dalam

membuat kelas yang kolaboratif dan partisipatif, sehingga pihak kampus bersama para dosen mampu

menciptakan kelas yang mumpuni.

Solusi Permasalahan

Solusi yang ditawarkan untuk menyelesaikan permasalahan yang sedang dihadapi mitra secara
sistematis disesuaikan dengan prioritas permasalahan. Prioritas permasalahan dan langkah solutif yang
telah disepakati bersama tim pelaksana dan mitra SDN 2 Semat.

1. Sosialisasi model pembelajaran yang didasarkan pada permainan yaitu model pembelajaran Game
Based Learning agar dapat dikembagkan dalam perancangan metode pembelajaran.

2. Pelatihan dalam membuat media pembelajaran edukatif berbasis digital yang sesuai dengan materi
pelajaran kelas dengan aplikasi seperti Wordwall yang dikembangkan pada model pembelajaran
Game Based Learning.

3. Pendampingan terhadap guru dan siswa dalam penggunaan media pembelajara dengan aplikasi
Wordwall yang dikembangkan dari materi pelajaran kelas di SDN 2 Semat.

Tujuan Kegiatan

Tujuan umum dari pelaksanaan PKM ini adalah membentuk dan mengembangkan kelompok
masyarakat yang inovatif dan mandiri baik secara sosial maupun ekonomi. Selain itu juga membantu
menciptakan kenyamanan dalam hidup bermasyarakat serta meningkatkan berbagai keterampilan
seperti keterampilan membaca, memahami, dan ketrampilan lainya. Sedangkan tujuan khusus dari PKM
ini yaitu meningkatkan kemampuan guru untuk dapat memanfaatkan teknologi ketika mengajar. Disini
guru dapat menerapkan model pembelajaran Game Based Learning dengan memanfaatkan aplikasi

Wordwall. Selain itu, kegiatan pendampingan ini juga dapat mengasah kekreatifitasan guru dalam

menyusun materi yang menarik pada aplikasi Wordwall. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi langkah

yang solutif dalam menjawab permasalahan yang dialami di sekolah mitra, sekaligus menjadi upaya
untuk dapat meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah mitra.

METODE
Metode advokasi digunakan guna mendampingi sasaran mitra. Metode dalam kegiatan tersebut
memiliki beberapa tahapan yaitu:
a. Tahap Sosialisasi
Tim Pengabdi dan Mahasiswa MBKM melakukan koordinasi awal dengan mitra. TimmPengabdi
menyampaikan konsep kegiatan kepada Kepala Sekolah SDN 2 Semat terkait rencana pengabdian
masyarakat untuk pemanfaatan aplikasi wordwall sebagai game based learning dengan tujuan
menciptakan kualitas pendidikan yang lebih baik.
b. Tahap Pendampingan
Tahap ini dilaksanakan dengan mendampingi mitra terkait aplikasi wordwall.
c. Tahap Evaluasi
Tahap ini terkait evaluasi pemanfaatan aplikasi wordwall dilaksanakan dengan menyebarkan
kuisioner terkait pemahaman serta keberhasilan mitra pendampingan dalam mempraktikkan aplikasi
wordwall sebagai game based learning.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PKM ini dilakukan untuk membantu guru Sekolah Dasar dalam memanfaatkan aplikasi
wordwall sebagai Game Based Learning. Wordwall apikasi yang dapat menjadi sumber belajar (Shiddiq,
J., 2021). Wordwall menyediakan hasil-hasil kreasi dari guru yang mampu membantu pengguna aplikasi
dalam mengembangkan kreasi pembelajaran (Sari, et al, 2023). Media pembelajaran Wordwall dapat
disebut sebagai web aplikasi yang dapat digunakan untuk mengkreasikan kuis berbasis game yang
menyenangkan (Novida, 2021). Wordwall memiliki template yang beragam dan memiliki sajian fitur
yang cukup lengkap mulai dari pencarian kata, kuis, teka-teki, fitur yang mu/tip/ayer hingga anagram
(Mardhiyah, 2022). Siswa dapat memainkan permainan secara bersamaan dan menggunakan
perangkatnya sendiri. Guru dapat menyeting alur permainan untuk merancang dan melihat hasil
penilaian dalam pembelajaran.

Hasil pengabdian program pengabdian masyarakat ini sesuai metode, meliputi hasil tahap
sosialisasi, tahap pelatihan Game Based Learning dan Aplikasi Wordwall, pendampingan dan evaluasi
(keberlanjutan). Rangkaian kegiatan tersebut dilaksanakan Tim pengabdian pada bulan Juli-September
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2024. Kegiatan pengabdian ini menunjukkan respon yang positif dari guru SDN 2 Semat. Selain itu,
guru juga memberikan komitmen akan menyampaikan hasil pendampingan untuk diterapkan dalam
pembelajaran yang telah dibuat kepada peserta didik di kelas masing-masing.

a. Tahap Sosialisasi

Tahap sosialisasi ini, Guru SD N 2 Semat memperoleh sosialisasi tentang program
pelaksanaan kegiatan dan materi Game Based Learning (GBL). Pada tahap ini, tim PKM memberikan
materi tentang model pembelajaran GBL. Materi yang disampaikan pada tahap sosialisasi ini
nantinya dapat disampaikan guru kepada peserta didik.

Tahap sosialisasi ini juga menjelaskan pentingnya menggunakan media pembelajaran
berbasis game dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dikarenakan media pembelajaran dapat
mempengaruhi semangat peserta didik dalam menyimak penjelasan guru (Panggabean & Shaleha,
2022). Dalam tahap ini guru SD N 2 Semat turut berpartisipasi dan sangat antusias dalam menerima
materi. Peran aktif ini merupakan bentuk mengembangkan kemajuan SDM guru (Simamora, H.,
2015: 1).

Gambar 1. Sosialisasi Materi GBL

b. Tahap Pendampingan Pembuatan Media
Tahapan pendampingan pembuatan media Wordwall dimulai dengan memperkenalkan
tahapan penggunaan media Wordwall. Tim pengabdi menjelaskan media tersebut mulai dari segi
bentuk, fitur-fitur yang dimiliki, cara penggunaanya serta manfaat yang didapatkan. Setelah itu guru
SD N 2 Semat diberikan langkah-langkah tutorial tentang merancang media pembelajaran digital.
Tidak hanya menyimak tutorial yang disampaikan oleh tim saja, guru SD N 2 Semat juga langsung
mempraktekkan pembuatan media Wordwall yang sudah disiapkan oleh tim.

Gambar 2. Pemberian Pendampingan Pembuatan Media
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Pada tahap pendampingan ini, guru SD N 2 Semat diberi kesempatan langsung praktik
merancang media Wordwall. Guru SDN 2 Semat dalam melakukan kegiatan pembuatan media ini
dibentuk secara berkelompok, dengan tiap kelompok membawa HP atau laptop untuk disusun
secara bersama-sama. Dalam proses pembuatan media ini, guru tidak dibiarkan sendiri tetapi
didampingi oleh tim. Pada tahap ini, terlihat guru SD N 2 Semat sangat antusias dan berperan aktif
dalam menyimak dan melakukan kegiatan pembuatan media. Guru SD N 2 Semat juga tidak sungkan
untuk bertanya dan meminta bantuan ketika mengalami kesulitan kepada tim. Setelah media
berhasil dibuat, setiap kelompok kemudian mencoba untuk mengaplikasikannya dan terlihat raut
bahagia dari wajah bapak ibu guru. Selain itu, tim juga berusaha memberikan energi yang positif
pada sekolah mitra untuk dapat berinovasi dalam mengembangkan media pembelajaran bagi siswa
yang menarik dan kreatif. Kekreatifan sangat dibutuhkan bagi guru era milenial saat ini (Firmansyah
dan Fadli, 2024). Hal ini dikarenakan pola pikir kreatif akan menunjang semangat dalam
mengembangkan media pembelajaran yang terkait materi pelajaran sehingga siswa turut aktif
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Salirawati, D., 2018: 70).

c. Tahap Evaluasi

Tahap terakhir adalah evaluasi kegiatan tentang keberlanjutan program. Tim PKM
mengevaluasi solusi program yang telah dilaksanakan apakah sudah dapat mengatasi permasalahan
yang ada di mitra ataukah belum. Kegiatan evaluasi dilakukan dengan cara Focus Group Discussion
(FGD). Kemudian tim PKM melakukan penyebaran kuesioner dengan cara menggunakan google
form tentang pemahaman serta keberhasilan mitra dalam praktik merancang media pembelajaran
berbasis teknologi digital. Tim PKM dan mitra berdiskusi tentang kelebihan dan kekurangan dari
solusi program yang dilaksanakan. Setelah mengevaluasi program, dilaksanakan tindak lanjut. Hasil
evaluasi diberikan tindaklanjut dengan cara memberikan solusi ketika masih terdapat masalah yang
belum selesai. Apabila masalah sudah selesai, maka tim PKM akan menyusun laporan serta
pemenuhan capaian target luaran dari program kegiatan pengabdian. Hasil evaluasi dari kuesioner
google form adalah sebagai berikut:

100% 100% 100% 100%
88% 88% 88%
12% 12% 12%

0%0% 0% 0%0% 0% 0%0% 0% .0%0% .0%0% .0%0% 0%0%0%
Saya Saya Kegiatan Wordwall Penjelasan  Materiyang Pendampingan

memahami  memahami pendampingan sesuai dengan maten disampaikan telah
konsep game- cara ini sesuai kebutuhan pendampingan  sangat memberikan

based learning menggunakan dengan literasi  siswa dari bermanfaat saya
aplikasi digital Narasumber  danrelevan pengetahuan

Wordwall mudah baru

dalam dipahami
pembelajaran

Sangat setuju W Setuju W Kurang Setuju  WSangat Kurang Setuju

Gambar 3. Hasil Kuesioner Pendampingan Wordwal/

Berdasarkan hasil olah data kuesioner di atas didapatka hasil bahwa pendampingan aplikasi
wordwallsangat bermanfaat bagi mitra. Program ini diusulkan atas dasar hasil riset yang menggunakan
media pembelajaran wordwal/ untuk meningkatkan minat belajar pada siswa yang dikemas dalam
model pembelajaran Game Based Learning. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media media
pembelajaran wardwall efektif dan mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar pada siswa
(Yuliza, E., 2023). Hal ini sesuai dengan urgensi masalah mitra. Ketua PKM juga pernah melaksanakan
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penelitian berkaitan dengan media pembelajaran berbasis digital, pembelajaran mengalami perubahan
beralih menggunakan bantuan teknologi informasi dan komunikasi (Zulfahmi, M. N., 2021). Selain itu
anggota PKM juga memiliki hasil riset terkait pembelajaran dengan literasi digital yang dapat
menunjang terlaksananya kegiatan ini (Sutriyani, et al., 2022).

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pendampingan pemanfaatan aplikasi wordwall sebagai game based learning pada
guru SDN 2 Semat terlaksana dengan efektif. Hal ini dibuktikan dengan hasil kuesioner yang diisi oleh
mitra. Kebutuhan guru akan literasi digital telah ditunjang dengan adanya pendampingan wordwall.
Wordwall merupakan salah satu dari banyaknya kemajuan TIK yang dapat diaplikasikan oleh guru
dalam pembelajaran.

Saran yang dapat diberikan adalah apabila menggunakan aplikasi wordwali, pastikan pilih
template yang sesuai dengan kebutuhan dalam mengembangkan materi atau merancang soal dalam
pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan dalam aplikasi wordwall terdapat banyak fitur templ/ate. Selain
itu fitur template yang ditawarkan adayang gratis dan ada yang berbayar.
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