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ABSTRAK

Tujuan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini adalah untuk mendukung dan
meningkatkan keterampilan berbahasa Inggris dan pengetahuan Matematika dengan menggunakan
media pembelajaran Wordwall. Serta memberikan alternatif atau sumber media pembelajaran baru
untuk pendidik di Desa Barusjahe. Sasaran penggunaan media pembelajaran Wordwall merupakan
peserta didik kelas 4, kelas 5, kelas 6 Desa Barusjahe dengan jumlah peserta 36 orang. Metode yang
digunakan dalam penggunaan media pembelajaran Wordwall adalah demonstrasi, diskusi dan praktik
langsung. Dari penggunaan media pembelajaran Wordwall tersebut dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media ini mampu mendukung dan meningkatkan keterampilan berbahasa Inggris dan
pengetahuan Matematika peserta didik di Desa Barusjahe. Dari kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PkM) dalam penggunaan media pembelajaran Wordwall ini ditemukan bahwa hasil
keterampilan berbahasa Inggris meningkat dengan nilai 83,3 dan hasil pengetahuan Matematika
meningkat dengan nilai 80,6. Dengan adanya kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dalam
penggunaan media pembelajaran Wordwall ini semoga bermanfaat dan dapat mendukung serta
meningkatkan keterampilan, pengetahuan, kemampuan peserta didik dalam pelajaran Bahasa Inggris
dan Matematika.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek dalam kehidupan ini yang memegang
peranan penting (Hasibuan et al.,, 2023). Suatu negara dapat mencapai sebuah kemajuan
jika pendidikan dalam negara itu baik kualitasnya. Tinggi rendahnya kualitas
pendidikan dalam suatu negara dipengaruhi oleh banyak faktor misalnya dari siswa,
pengajar, sarana prasarana dan juga karena faktor lingkungan (Hasibuan et al., 2023)
Seiring adanya perubahan zaman yang semakin meningkat maka dunia pendidikan
menjadi wadah yang sangat penting untuk membentuk manusia yang sesungguhnya
yaitu manusia yang berbeda dengan makhluk ciptaan Allah yang lainnya, selain itu
dunia pendidikan juga sebagai wadah untuk menumbuhkembangkan potensi-potensi
yang ada pada diri manusia itu sendiri. Pendidikan harus dilakukan untuk
meningkatkan taraf hidup negara dan kualitas sumber daya manusia Indonesia agar
mampu bersaing dengan negara lain dan mampu memenuhi tuntutan kehidupan lokal,
nasional dan global, meningkatkan dan mengembangkan potensi, kemampuan, dan
kecerdasan setiap warga negara Indonesia, serta mengembangkan nilai dan sikap
positif melalui pencapaian tujuan Pendidikan (Gunawan et al., 2018)

Dalam Kurikulum Muatan Lokal (VITELLI, 2018) dinyatakan bahwa tujuan
pembelajaran bahasa Inggris adalah agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai
berikut: (1) Mengembangkan kompetensi berkomunikasi dalam bentuk lisan secara
terbatas untuk mengiringi tindakan (language accompanying action) dalam konteks
sekolah dan (2) Memiliki kesadaran tentang hakikat dan pentingnya bahasa Inggris
untuk meningkatkan daya saing bangsa dalam masyarakat global.

Hal ini berarti bahwa lulusan baik sekolah dasar, sekolah menengah pertama dan
sekolah menengah atas yang telah belajar bahas Inggris secara lisan yang diharapkan
dapat berkembang dengan baik ketika mereka sudah memasuki jenjang pendidikan
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yang lebih tinggi kelak. Dan juga mereka diharapkan untuk memiliki kesadaran yang
tinggi akan pentingnya penguasaan bahasa Inggris, untuk mendorong kesadaran
mereka maka dilakukannya upaya yang berkesinambungan untuk belajar bahasa
Inggris dan mempraktekkan nya di kehidupan sehari-hari. Pembelajaran bahasa
Inggris juga sangat penting untuk diterapkan baik di lingkungan sekolah maupun
masyarakat, utamanya siswa yang berada ditingkat dasar diharapkan untuk dapat
menguasai bahasa Inggris dengan baik.

Dalam bidang Pendidikan khususnya matematika, mata pelajaran ini memiliki
peranan yang sangat penting di dunia Pendidikan. Matematika juga dikenalkan disetiap
level didalam dunia sekolah. Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah untuk
melatih cara berpikir, cara bernalar, sehingga dapat menarik kesimpulan yang dapat
memberikan pendapat, serta menggunakan rasa percaya diri dan kejujuran penuh
yang ditimbulkan dalam hati manusia untuk memecahlan masalah (Setyaningsih,
2022). Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua siswa, mulai dari
sekolah dasar, untuk membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis,
sistematis, kritis, inovatif dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama (Zalukhu et al,,
2022).

Berdasarkan hasil survey tim peneliti, diketahui pula bahwasanya kurang tenaga
pengajar untuk mengajari anak-anak di les gratis tersebut, dan juga kendala yang
dialami ialah tenaga pengajar yang juga masih belum menerapkan media pembelajaran
kepada anak-anak tersebut agar proses pengajarannya tidak pasif melainkan aktif.
Sehingga media pembelajaran juga yang sangat diperlukan untuk alat alternatif agar
anak-anak tersebut memiliki keterampilan berbahasa inggris dan memiliki
pengetahuan dasar tentang matematika, media pembelajaran yang sangat cocok ialah
media Wordwall. Menurut (Aidah & Nurafni, 2022) Wordwall adalah sebuah aplikasi
yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran, sumber belajar, serta alat penilaian
bagi guru, sedangkan menurut (Mahyudi, 2022) Wordwall adalah sebuah aplikasi multi
player, yang artinya dapat diakses secara bersamaan melalui websitenya dan bisa
digunakan dalam penugasan siswa di rumah. Hal ini juga sejalan dengan pernyataan
(Putra et al, 2021) yang mengatakan bahwa Wordwall adalah sebuah aplikasi
gamifikasi digital berbasis web yang menyediakan berbagai permainan (games) dan
kuis yang dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Game pada umumnya
dipakai sebagai sarana hiburan, dan kesenangan saja namun berbeda (Arimbawa, 2021)
game bisa berfungsi sebagai sarana latihan, pendidikan,mengasah kecerdasan dan
keterampilan otak dalam mengatasi sebuah konflik dalam sebuah permainan. Hal inilah
yang mengantarkan bahwa Wordwall merupakan media pembelajaran berbasis game
edukasi. Game edukasi adalah gabungan dari game dengan konten edukasi yang
mengandung prinsip pembelajaran (Arimbawa, 2021)

Berdasarkan pendapat di atas, maka peneliti memiliki peluang besar untuk
melakukan pengabdian kepada masyarakat di Desa Barusjahe, berguna untuk
meningkatkan keterampilan berbahasa Inggris da meningkatkan pengetahuan tentang
matematika melalui media pembelajaran Wordwall.

METODE

Program Pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan dengan mengutamakan
prinsip pemberdayaan digital di Desa Barusjahe dengan tujuan utama keberlanjutan
program dan kemandirian. Program ini dilaksanakan dengan cara pengajaran dengan
memberikan materi dan pelatihan pada setiap kegiatan yang dilaksanakan. Adapun
metode dalam menyelesaikan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilakukan dengan
memperkenalkan aplikasi Wordwall kepada peserta didik. Penulis memberikan serta
menjelaskan materi pelajaran dasar kepada peserta didik di bidang Pendidikan Bahasa
Inggris dan Pendidikan Matematika. Penulis melakukan penerapan dan pendampingan
dalam penggunaan aplikasi Wordwall bagi pelajar dengan memberikan pengarahan dan
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penjelasan di setiap soal. Setelah itu, penulis melakukan refleksi untuk mengetahui
kekurangan dan kelebihan dari kegiatan yang telah dilakukan. Terakhir, penulis
melaksanakan kegiatan kuis pada pertemuan terakhir untuk menemukan hasil dari
pelaksanaan penggunaan aplikasi Wordwall. Dalam PkM ini khalayak sasaran nya yaitu
siswa-siswi sekolah Negeri 040526 Barusjahe, yang khususnya siswa-siswi kelas 4
berjumlah 13 siswa, kelas 5 berjumlah 12 siswa, dan kelas 6 berjumlah 11 siswa, dengan
jumlah keseluruhan 36 siswa. Lokasi kegiatan yang diambil penulis di Desa Barusjahe
tepatnya di jalan Gotong Royong, Desa Barusjahe, Kecamatan Barusjahe, Kabupaten
Karo, Provinsi Sumatera Utara, Kode Pos 22172. Metode yang digunakan deskriptif
kualitatif. Deskriptif kualitatif yaitu penelitian yang menggambarkan dan
mendeskripsikan sebuah fakta yang dapat diamati serta memberikan ringkasan
peristiwa secara komprehensif. Metode pembelajaran yang digunakan dalam
penggunaan media pembelajaran Wordwall adalah demonstrasi, diskusi dan praktik
langsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Seiring perkembangan zaman, teknologi dan pendidikan di Indonesia mengalami
perubahan dari waktu ke waktu. Oleh karena itu, penting bagi seorang pendidik dalam
mengikuti perkembangan zaman untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia.
Untuk itu dalam pembelajaran di kelas, pendidik harus menciptakan suasana
pembelajaran yang mampu menarik minat belajar peserta didik, mendukung dan
meningkatkan kemampuan peserta didik, dan mampu membangun komunikasi yang
baik antar peserta didik. Dan untuk mencapai tujuan pembelajaran tersebut, guru harus
menciptakan pembelajaran yang menarik seperti menggunakan media pembelajaran
berbasis digital. Media pembelajaran berbasis digital tersebut salah satunya yaitu
penggunaan aplikasi Wordwall.

Media aplikasi Wordwall (Aidah & Nurafni, 2022) merupakan sebuah aplikasi yang
bisa dijadikan oleh pendidik dan peserta didik sebagai media belajar, sumber belajar,
serta alat penilaian. Hasil peneliti dalam penggunaan media aplikasi Wordwall di
sekolah SD Negeri 040526 Barusjahe pada pembelajaran Bahasa Inggris dan
Matematika, ditemukan bahwa:

1) Pada pertemuan pertama, peserta didik belum mengenal media aplikasi Wordwall
dan belum mengetahui materi pembelajaran yang akan dipelajari.

2) Pada pertemuan ke-dua, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
pembahasan pelajaran Bahasa Inggris dengan topik “Alfabeth” dan “Family
Member” kepada peserta didik dalam menggunakan aplikasi Wordwall dengan
template Open the box dan Anagram melalui satu perangkat laptop.

3) Pada pertemuan ketiga, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
pembahasan pelajaran Matematika dengan topik “Operasi Hitungan Bilangan Cacah”,
dan “Operasi Hitungan Bilangan Pecahan” kepada peserta didik dengan template
match up dan Quiz dalam aplikasi Wordwall.

4) Pada pertemuan ke-empat, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
pembahasan pelajaran Bahasa Inggris dengan topik “Parts of The Body” kepada
peserta didik didik dengan template Quiz-multiple choice questions dalam aplikasi
Wordwall.

5) Pada pertemuan Kke-lima, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
pembahasan pelajaran Matematika dengan topik “Bangun Datar” dan “Bangun Ruang”
kepada peserta didik didik dengan template Quiz-multiple choice questions dan
Matching game dalam aplikasi Wordwall.

6) Pada pertemuan ke-enam, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
pembahasan pelajaran Bahasa Inggris dengan topik “Food and Drinks” kepada peserta
didik didik dengan template anagram dan matching game dalam aplikasi Wordwall.

7) Pada pertemuan ke-tujuh, penulis mendampingi dan memberikan test sekaligus
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pembahasan pelajaran Matematika dengan topik “KPK dan FPB” kepada peserta didik
didik dengan template Quiz - multiple choice dan Gameshow quiz dalam aplikasi
Wordwall.

8) Pada pertemuan ke-delapan, penulis memberikan kuis Bahasa Inggris kepada peserta
didik. Dalam kegiatan tersebut, peserta didik menggunakan perangkat seluler
(smartphone) mengerjakan kuis dengan topik materi “Family Member”, “Parts of The
Body”, dan “Food and Drink” yang telah dipelajari sebelumnya tanpa melihat buku
catatan. Dari kuis tersebut, didapatkan skor rata-rata dari 36 peserta didik yaitu 83,3.

9) Pada pertemuan ke-sembilan, penulis memberikan kuis Matematika kepada peserta
didik. Dalam kegiatan tersebut, peserta didik menggunakan perangkat seluler
(smartphone) mengerjakan kuis dengan topik materi “operasi hitungan bilangan
cacah” dan “operasi hitungan bilangan pecahan”, dan “Bangun Datar” dan “Bangun
Ruang”, dan “KPK dan FPB” yang telah dipelajari sebelumnya tanpa melihat buku
catatan. Dari kuis tersebut, didapatkan skor rata-rata dari 36 peserta didik yaitu 80,6.

Berdasarkan hal tersebut maka dihasilkan bahwa penggunaan media pembelajaran
wordwall mampu meningkatkan minat belajar dan keaktifan belajar dari peserta didik
dalam belajar Bahasa Inggris dan Matematika serta mampu menumbuhkan daya tarik
peserta didik akan aplikasi wordwall. Dalam proses pembelajaran, siswa terlihat antusias
dan fokus saat memainkan game dan terlihat setiap siswa saling menyemangati teman
kelompoknya saat memainkan game sehingga semua peserta didik mampu berpran aktif
dalam proses pembelajaran dikelas.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh (Khotimah et al., 2023) yang berjudul
“Pengaruh media wordwall terhadap Minat dan Hasil Belajar”, maka ditemukan bahwa hasil
yang diperoleh penelitian ini dan penelitian sebelumnya adalah sama yaitu Penggunaan
media wordwall memang sangat memberikan pengaruh positif terhadap minat belajar
peserta didik. Hal ini didukung oleh hasil rata-rata minat belajar dan nilai hasil belajar yang
diperoleh peserta didik. Kemudian hasil penelitian ini didukung oleh teori (Junioviano,
2022) yang menyatakan bahwa wordwall adalah games online yang berbasis kuis yang
menyenangkan.

Gambar 1. Penggunaan media wordwall dalam pembelajaran Bahasa Inggris
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Gambar 2. Penggunaan media wordwall dalam pembelajaran Bahasa Matematika
SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis pada pembahasan sebelumnya, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa media pembelajaran aplikasi Wordwall merupakan salah satu media
digital yang mudah untuk digunakan dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan
keterampilan berbahasa Inggris dan meningkatkan pengetahuan Matematika di Desa
Barusjahe. Selain itu, Wordwall dapat dijadikan salah satu media yang digunakan dalam
pendidikan sekarang ini untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia karena
Wordwall banyak menyajikan materi dan soal yang menarik dengan banyaknya alternatif
pilihan yang dapat dijadikan variasi dalam pembelajaran.

Pembelajaran dengan media aplikasi Wordwall dapat berlangsung dengan efektif jika
didukung dengan koneksi internet yang cukup dan memadai. Oleh karena itu, sebelum
melaksanakan pembelajaran dengan media aplikasi Wordwall penting bagi pengguna
terlebih dahulu untuk memastikan kualitas internet dan tersedianya koneksi internet. Dan
disarankan untuk pendidik ikut terlibat dalam penggunaan aplikasi Wordwall untuk
memantau pemahaman para peserta didik terkait materi yang akan diajarkan serta
memberikan dukungan yang baik untuk pembelajaran yang menarik.
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