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Abstrak

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran Fisika melalui
pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis digital, yaitu Wordwall.
Kegiatan dilaksanakan di SMA Teruna Bakti Waena Jayapura selama lima bulan
dengan melibatkan 31 siswa kelas X. Metode yang digunakan dalam kegiatan
pengabdian ini adalah edukasi berbasis pendekatan partisipatif dengan
integrasi teknologi digital, khususnya melalui metode game-based learning
menggunakan platform Wordwall. Permasalahan utama yang dihadapi adalah
rendahnya motivasi belajar siswa terhadap Fisika serta minimnya penggunaan
teknologi dalam pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan
signifikan dalam pemahaman konsep, dengan rata-rata nilai 8,6 dari skala 10
dan 11 siswa memperoleh skor sempurna. Selain itu, siswa menunjukkan
antusiasme tinggi dan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Kegiatan
ini juga mempererat kerja sama antara perguruan tinggi dan sekolah, membuka
peluang untuk pengembangan program lanjutan. Kesimpulannya, Wordwall
terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Fisika yang lebih
menarik, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.

Kata kunci : Wordwall, Game-Based Learning, Pembelajaran Fisika, Media
Pembelajaran Digital.

Abstract

This community service activity aimed to enhance students’ understanding and
motivation in learning Physics through the use of interactive digital-based
learning media, namely Wordwall. The program was carried out at SMA Teruna
Bakti Waena Jayapura over a period of five months, involving 31 tenth-grade
students. The method employed in this community service activity was an
education approach based on participatory engagement, integrated with digital
technology, particularly through the game-based learning method using the
Wordwall platform. The main issues addressed were the low motivation of
students to learn Physics and the limited use of technology in the learning process.
Evaluation results indicated a significant improvement in conceptual
understanding, with an average score of 8.6 out of 10 and 11 students achieving
a perfect score. Furthermore, students demonstrated high enthusiasm and active
participation throughout the learning process. This activity also strengthened
collaboration between the university and the school, opening opportunities for the
development of follow-up programs. In conclusion, Wordwall proved to be
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effective in improving the quality of Physics learning, making it more engaging,
enjoyable, and meaningful for students.

Keywords : Wordwall, Game-based Learning, Physics Learning, Interactive
Digital Media.

PENDAHULUAN

Dalam beberapa tahun terakhir, terjadi pergeseran dari metode pendidikan tradisional yang
dinilai kurang efektif dalam mendorong partisipasi siswa untuk aktif. Metode ini sering kali
menyebabkan kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran, penurunan motivasi, serta
berkurangnya tingkat konsentrasi (Noor et al, 2025). Dalam lingkungan belajar yang masih
mengandalkan pendekatan tradisional, siswa cenderung bergantung pada guru sebagai sumber utama
pembelajaran. Meskipun mereka memiliki persepsi positif terhadap kemampuan mereka sendiri,
ketergantungan tersebut berkontribusi pada sikap pasif dalam proses belajar, sehingga menghambat
perkembangan kemandirian dan inisiatif siswa dalam memperoleh pengetahuan (Ariebowo &
Puspitasari, 2022; Daflizar & Petraki, 2022). Dengan demikian, diperlukan eksplorasi lebih lanjut
mengenai peran teknologi digital dalam mengubah pembelajaran tradisional menjadi lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan interaktif.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan alat digital berperan penting dalam
membangun rasa kebersamaan serta mendorong kerja sama antar peserta didik. Faktor ini sangat
berpengaruh dalam mempertahankan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan bermakna. Hasil penelitian terdahulu
menekankan pentingnya mengintegrasikan teknologi digital untuk menciptakan lingkungan belajar yang
lebih interaktif dan menyenangkan. Penggunaan pembelajaran digital berbasis permainan, platform
online, dan teknologi cloud, dapat membantu melibatkan siswa dan mencegah sikap pasif di dalam kelas
(Cheng et al,, 2023; Dewi et al, 2022). Peserta didik pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA)
umumnya termasuk dalam kelompok Generasi Z, yaitu individu yang lahir pada rentang tahun 1995
hingga 2012. Generasi ini tumbuh dan berkembang pada era digital, sehingga memiliki karakteristik yang
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi, termasuk kecenderungan terhadap penggunaan
perangkat digital dalam aktivitas belajar (Urba et al.,, 2024).

Generasi digital native merupakan kelompok yang dalam kehidupan sehari-harinya tidak terlepas
dari interaksi dengan teknologi, dengan kecenderungan menghabiskan sebagian besar waktu untuk
mengakses serta menjelajahi dunia maya (Sujana et al., 2021). Generasi digital native juga dianggap
sebagai kelompok yang memiliki sifat inovatif, rasa ingin tahu yang tinggi, serta kecenderungan untuk
terus belajar sepanjang hayatnya (Guspriadi et al., 2022). Kebiasaan tersebut membentuk karakteristik
khas dalam memperoleh, mengelola, dan membagikan informasi. Menurut (Permana, 2022) Permana
(2022), generasi digital native memiliki ketertarikan terhadap permainan (games) dan memandangnya
sebagai salah satu sarana atau alat pembelajaran yang efektif. Pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning) dinilai sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif peserta didik (Khoirotin et al,,
2025). Dalam ranah pendidikan, khususnya di jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA), kondisi ini
membawa pengaruh yang cukup besar terhadap praktik pembelajaran. Siswa dari generasi ini cenderung
lebih menyukai sumber belajar yang bersifat digital, interaktif, dan menonjolkan aspek visual, serta
menunjukkan minat tinggi terhadap metode pembelajaran yang memanfaatkan media daring dan
perangkat berbasis teknologi. Penerapan metode pembelajaran yang selaras dengan karakteristik
peserta didik dapat memberikan pengaruh positif terhadap aspek psikologis mereka, sehingga mampu
meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari (Rahayu et al,, 2019).

SMA Teruna Bakti Waena Jayapura merupakan salah satu sekolah menengah atas yang memiliki
potensi dalam pengembangan pembelajaran berbasis teknologi. Namun demikian, berdasarkan hasil
observasi awal serta wawancara dengan guru dan peserta didik, diketahui bahwa pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran masih relatif terbatas. Pembelajaran fisika masih didominasi oleh metode
ceramah serta penggunaan buku teks sebagai sumber utama belajar. Kondisi ini menyebabkan proses
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pembelajaran menjadi kurang variatif dan belum mampu mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran digital yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, permasalahan lain yang
ditemukan adalah rendahnya minat dan motivasi siswa dalam mempelajari fisika. Sebagian siswa
mengungkapkan bahwa fisika merupakan mata pelajaran yang sulit dipahami karena banyak
mengandung rumus serta konsep yang bersifat abstrak. Minimnya penggunaan media pembelajaran
yang interaktif juga menyebabkan siswa cenderung pasif selama proses pembelajaran berlangsung. Di
sisi lain, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi digital di lingkungan sekolah masih
terbatas, sehingga potensi teknologi sebagai sarana pendukung pembelajaran belum dimanfaatkan
secara maksimal.

Wordwall adalah salah satu game edukasi yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Aplikasi ini menyajikan materi pelajaran melalui media audio-visual yang dirancang untuk menarik
perhatian siswa, sehingga dapat meningkatkan minat belajar, terutama pada siswa tingkat menengah
(Kholisoh et al., 2024). Salah satu contoh aplikasi pembelajaran interaktif tersebut adalah Wordwall.
Penggunaan kuis dan permainan edukatif berbasis Wordwall dalam pembelajaran IPA-Fisika mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran, menjadikannya lebih menyenangkan dan menarik, serta
merangsang perkembangan kognitif siswa (Miftah & Lamasitudju, 2022). Penelitian sebelumnya oleh
(Agusti & Aslam, 2021) menjelaskan bahwa Wordwall dapat meningkatkan minat siswa dalam
menyelesaikan evaluasi, yang pada akhirnya membantu meningkatkan hasil belajar secara keseluruhan
bagi siswa yang menggunakannya. Penelitian yang dilakukan oleh (Sukma & Handayani, 2022) juga
mengungkapkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Wordwall berpengaruh terhadap hasil
belajar IPA siswa dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih hidup.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
berbasis Wordwall mampu meningkatkan minat belajar serta hasil belajar siswa. Media ini dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan serta mendorong keterlibatan
siswa secara aktif dalam proses pembelajaran (Agusti & Aslam, 2021; Sukma & Handayani, 2022). Oleh
karena itu, penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran fisika diharapkan dapat menjadi salah
satu alternatif solusi dalam meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep siswa terhadap
materi fisika.

Berdasarkan kondisi tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan
tujuan untuk meningkatkan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran fisika melalui pengenalan dan
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall di SMA Teruna Bakti Waena Jayapura.
Melalui kegiatan ini diharapkan siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep fisika.

METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini adalah game-based learning
menggunakan platform Wordwall. beberapa tahapan sebagai berikut :
1. Analisis Kebutuhan:

a. Tim Pengabdi melakukan survei awal kepada Guru dan Peserta didik guna mengidentifikasi
tingkat pemahaman serta pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran fisika
b. Melakukan Wawancara secara langsung terhadap guru dan peserta didik dalam penerapan
teknologi sebagai alat bantu pembelajaran.
2. Pengembangan Materi dan Pelatihan
a. Merancang materi pelatihan yang berfokus pada pemanfaatan Wordwall sebagai media
pembelajaran interaktif.
b. Menyediakan contoh penggunaan Wordwall yang sesuai dengan materi fisika tingkat SMA.
3. Implementasi Pelatihan
a. Pelatihan Guru dan Peserta didik
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b. Praktik langsung agar peserta dapat mencoba dan mengembangkan media pembelajaran
berbasis Wordwall secara mandiri.
4. Tahapan terakhir yang dilakukan yaitu evaluasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Program pengabdian ini dilaksanakan selama 5 bulan di SMA Teruna Bakti Waena Jayapura di
kelas X, kegiatan pertama yang dilakukan tim pengabdi adalah tanya jawab secara langsung kepada
siswa-siswi mengenai Energi Terbarukan agar Tim pengabdi mengetahui pengetahuan dasar peserta
didik. Kegiatan Kedua tim pengabdi menyampaikan materi tentang Energi terbarukan dan Wordwall.
Kegiatan ketiga kuis menggunakan Wordwall untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam
memanfaatkan teknologi, khususnya dalam proses pembelajaran Fisika. Berikut adalah dokumentasi
kegiatan pada saat penyampaian materi kepada peserta didik.

Gambar 1. Penyampaian materi Energi Terbarukan dan Wordwall

Kegiatan pengabdian ini melibatkan 31 siswa serta satu orang guru mata pelajaran Fisika. soal
kuis yang diberikan terdiri atas sepuluh soal pilihan ganda, soal ini telah divalidasi terlebih dahulu. Dalam
kegiatan pengabdian ini, tim pengabdi memanfaatkan platform Wordwall sebagai media pembelajaran
interaktif yang bersifat edukatif. Wordwall menyediakan beragam template permainan edukasi yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan, seperti Match Up, Quiz, Open the Box, Find the Match, Flash Card,
dan berbagai pilihan lainnya. Dari sekian banyak pilihan, tim pengabdi memilih untuk menggunakan
template Quiz karena dinilai paling sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu,
untuk meningkatkan daya tarik dan keterlibatan peserta didik, tampilan visual pada quiz tersebut dengan
tema Space (luar angkasa) yang menarik dan futuristik. Setiap peserta diberikan batas waktu selama 5
menit untuk menyelesaikan seluruh pertanyaan yang tersedia dalam kuis tersebut, guna melatih
ketepatan dan kecepatan berpikir mereka dalam menjawab soal-soal yang diberikan.

Hasil yang diperoleh dari pelaksanaan kegiatan ini pemahaman konsep yang lebih baik
berdasarkan hasil evaluasi, rata-rata nilai mencapai 8,6 dari skala maksimum 10. Hal ini mengindikasikan
bahwa mayoritas siswa dapat memahami materi dengan baik setelah penggunaan media pembelajaran
interaktif diterapkan. Analisis per butir soal menunjukkan bahwa soal nomor 4 merupakan soal yang
paling banyak dijawab salah, yang mengindikasikan perlunya penekanan ulang pada materi terkait.
Sebaliknya, soal nomor 5, 8, dan 9 memperoleh persentase jawaban benar tertinggi, mencerminkan
penguasaan konsep yang baik oleh peserta didik pada materi tersebut. Peserta didik memberikan
tanggapan yang sangat positif terhadap pemanfaatan media Wordwall. Siswa terlihat lebih aktif,
termotivasi, dan terlibat secara langsung dalam proses belajar. Guru pun menyambut baik pendekatan
ini dan menyatakan ketertarikan untuk menerapkannya dalam pembelajaran reguler. Grafik dapat dilihat
pada gambar 2.
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Gambar 2. Distribusi jumlah siswa yang menjawab benar dan salah pada setiap butir soal setelah
penggunaan media pembelajaran Wordwall.

Hasil dari quiz terdapat 11 siswa berhasil meraih skor sempurna, yaitu 10 dari 10 soal, yang
berarti peserta didik dapat menjawab seluruh pertanyaan dengan benar. Hal ini mencerminkan bahwa
mayoritas siswa telah memahami materi yang diajarkan dengan sangat baik. Nilai sempurna yang
diperoleh oleh sebagian besar peserta menunjukkan efektivitas media pembelajaran yang digunakan
serta keberhasilan metode pengajaran yang diterapkan selama kegiatan. Siswa bernama Patrias berhasil
menyelesaikan seluruh soal dengan benar dalam waktu 8,1 detik, yang merupakan waktu tercepat di
antara seluruh peserta. Hal ini dapat dianalisis sebagai indikator penguasaan materi yang sangat tinggi,
serta kemampuan kognitif dan refleks siswa dalam merespons soal dengan cepat dan tepat. Waktu
penyelesaian yang sangat singkat ini juga menunjukkan adanya keterampilan berpikir kritis dan efisiensi
dalam mengambil keputusan. Grafik dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Grafik distribusi nilai peserta didik
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2. Pembahasan

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis game-based learning menggunakan Wordwall
menunjukkan peningkatan signifikan terhadap pemahaman konsep fisika siswa. Nilai rata-rata evaluasi
mencapai 8,6 dari skala 10 serta terdapat siswa yang memperoleh skor sempurna, yang menandakan
bahwa proses pembelajaran interaktif mampu membantu konstruksi pengetahuan secara lebih efektif
dibandingkan metode konvensional. Secara pedagogis, aktivitas kuis interaktif mendorong keterlibatan
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aktif, memberikan umpan balik langsung, serta mempermudah visualisasi konsep abstrak seperti energi
terbarukan, sehingga mengurangi beban kognitif siswa. Analisis butir soal juga menunjukkan fungsi
diagnostik media digital, karena mampu mengidentifikasi konsep yang masih sulit dipahami dan
memberikan dasar bagi perbaikan pembelajaran selanjutnya. Hal ini menegaskan bahwa media interaktif
tidak hanya berperan sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran formatif.

Selain meningkatkan pemahaman konsep, penerapan Wordwall juga berdampak pada aspek
motivasi dan literasi teknologi. Unsur gamifikasi berupa skor, batas waktu, dan kompetisi menciptakan
motivasi intrinsik sehingga siswa lebih fokus dan terlibat selama proses pembelajaran. Kecepatan
beberapa siswa dalam menyelesaikan soal mengindikasikan terbentuknya pemahaman konseptual yang
tersimpan dalam memori jangka panjang. Di sisi lain, siswa dan guru menunjukkan peningkatan
kemampuan dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, yang mencerminkan berkembangnya
kompetensi digital dalam proses belajar mengajar. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran tidak
hanya disebabkan oleh penggunaan teknologi semata, tetapi oleh integrasi antara materi fisika, strategi
pedagogi aktif, dan media digital yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna, menarik, dan berkelanjutan.

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian ini memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan literasi serta
keterampilan pemanfaatan teknologi di SMA Jayapura, khususnya dalam proses pembelajaran Fisika.
Siswa juga menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengikuti pembelajaran berbasis Wordwall, yang
terbukti dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman mereka terhadap materi Fisika.
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