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ABSTRAK 

Peran guru dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan bermakna sangat besar. Guru harus 

melakukan inovasi dalam pembelajaran agar materi dan penilaian dapat disampaikan melalui cara yang 

menyenangkan dan bermakna, seperti penggunaan aplikasi wordwall. Tujuan kegiatan pengabdian ini adalah 

untuk meningkatkan pengetahuan guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi melalui pengenalan aplikasi wordwall.  

Metode yang digunakan pada kegiatan pengabdian ini adalah pemaparan materi mengenai media 

pembelajaran interaktif, aplikasi wordwall dan demonstrasi aplikasi wordwall. Kegiatan pengenalan aplikasi 

wordwall untuk meningkatkan pengetahuan guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi dihadiri oleh 32 guru yang 

merupakan guru dari seluruh bidang studi. Berdasarkan evaluasi pelaksanaan kegiatan diperoleh hasil bahwa 

guru mengalami peningkatan pengetahuan dengan persentasi 94%.  
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PENDAHULUAN 

Peran guru dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan bermakna sangat besar. 

Salah satu faktor yang berperan dalam menjadikan pembelajaran menjadi aktif adalah guru 

(Haryanto et al., 2023). Kreativitas guru sangat diperlukan dalam menentukan penggunaan media 

pembelajaran yang bervariasi (Ekaputra & Hasanah, 2021). Aktivitas dalam pembelajaran dapat 

dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran (Ekaputra, 2020). Guru harus melakukan 

inovasi dalam pembelajaran agar materi dan penilaian dapat disampaikan melalui cara yang 

menyenangkan dan bermakna, seperti penggunaan aplikasi wordwall. 

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang terdapat di SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis awal yang dilakukan diperoleh hasil bahwa guru SMA 

Negeri 2 Muaro Jambi belum banyak yang memahami mengenai media interaktif seperti aplikasi 

wordwall. Hal ini perkuat dari hasil wawancara di lapangan bahwa guru masih kegiatan penilaian 

masih dilakukan secara konvensional dan beberapa guru belum mengetahui aplikasi wordwall. 

Oleh karena itu, diperlukan pengenalan kepada guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi mengenai 

aplikasi wordwall. Menurut Huda & Ekaputra (2023) kualitas pendidikan dapat ditingkatkan 

dengan ketersediaan media pembelajaran. Aplikasi wordwall merupakan media pembelajaran 

berbasis website yang disajikan dalam bentuk permainan edukasi (Nabilah & Warmi, 2023). 

Aplikasi wordwall memiliki fitur, template, desain berupa gambar, objek yang lebih nyata dan 

menarik (Malewa & Amin, 2023). Wordwall merupakan media belajar sambil bermain dan mudah 

digunakan, sehingga dapat menimbulkan ketertarikan peserta didik, meningkatkan rasa senang, 

daya ingat dan kreativitas (Nisa & Susanto, 2022). Aplikasi wordwall yang dapat menjadikan 

peserta didik mudah memahami materi pelajaran, sehingga dapat meningkatkan kualias belajar 

(Nadia et al., 2022).  

Aplikasi wordwall yang dapat meningkatkan kreativitas sangat perlu untuk diterapkan, 

sehingga kemampuan guru dalam menggunakan aplikasi wordwall sangat diperlukan. Kemampuan 

kreativitas sangat diperlukan sebagai bekal untuk beradptasi dengan perubahan jaman yang cepat 

(Sungkono & Ekaputra, 2024). Kompetensi peserta didik dapat ditingkatkan dengan membekali 

keterampilan 4C (Hendra et al., 2023). Keterampilan   4C  merupakan keterampilan abad 21 yang 

meliputi   keterampilan   berpikir   kritis,   kreativitas,   komunikasi,   dan kolaborasi (Ekaputra, 

2023). Berdasarkan permasalahan di lapangan dan kelebihan aplikasi wordwall dalam 

pembelajaran, kegiatan pengabdian ini difokuskan pada pengenalan aplikasi wordwall untuk 

meningkatkan pengetahuan guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 



Prosiding SNasPPM IX Universitas PGRI Ronggolawe 

http://prosiding.unirow.ac.id/index.php/SNasPPM 
  

2 

 

 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengenalan aplikasi wordwall untuk meningkatkan pengetahuan guru dilakukan 

di SMA Negeri 2 Muaro Jambi pada tanggal 17 Juli 2024. Kegiatan awal yang dilakukan pada 

kegiatan ini adalah menganalisis permasalahan yang terdapat di SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 

Kegiatan analisis permasalahan dilakukan dengan observasi langsung di sekolah mitraa SMA 

Negeri 2 Muaro Jambi, wawancara dengan kepala sekolah, guru, dan peserta didik. Hasil analisis 

kemudian disepakati untuk melakukan kegiatan pengenalan aplikasi wordwall untuk meningkatkan 

pengetahuan guru. Kegiatan selanjutnya adalah pelaksanaan kegiatan yang diawali dengan 

penyampaian materi mengenai pengertian media pembelajaran, pengertian media pembelajaran 

interaktif, contoh media pembelajaran interaktif, dan pengenalan aplikasi wordwall. Pelaksanaan 

kegiatan mengenai pengenalan aplikasi wordwall dihadiri oleh 32 guru yang merupakan guru dari 

seluruh bidang studi. Pada akhir kegiatan, dilakukan evaluasi mengenai kegiatan yang telah 

dilakukan. Kegiatan evaluasi dilakukan dengan pengisian angket yang dibagikan kepada peserta 

pelatihan di SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 

 

HASIL YANG DICAPAI 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat yang dilakukan di SMA Negeri 2 Muaro 

Jambi secara keseluruhan memberikan hasil bahwa guru yang menghadiri kegiatan pengabdian 

mengalami peningkatan pengetahuan dalam menggunakan aplikasi wordwall sebagai media 

penilaian pembelajaran. Rangkaian kegiatan pengabdian masyarakat di SMA Negeri 2 Muaro 

Jambi terdiri dari persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Kegiatan pengenalan aplikasi wordwall 

untuk meningkatkan pengetahuan guru dilakukan di SMA Negeri 2 Muaro Jambi diawali dengan 

kegiatan persiapan, yaitu menganalisis permasalahan yang terdapat di SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis awal yang dilakukan diperoleh hasil bahwa guru SMA 

Negeri 2 Muaro Jambi belum banyak yang memahami mengenai media interaktif seperti aplikasi 

wordwall. Oleh karena itu, diperlukan pengenalan kepada guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi 

mengenai aplikasi wordwall.  

Aplikasi wordwall memiliki beberapa kelebihan seperti tampilan yang menarik, memiliki 

banyak fitur, serta dapat meningkatkan minat, interaksi, dan daya berpikir kritis peserta didik 

(Zalillah & Alfurqan, 2022). Kelebihan yang dimiliki aplikasi wordwall dapat menjadikan 

pembelajaran menjadi lebih bermakna (Mujahidin et al., 2021). Setelah dilakukan analisis awal di 

SMA Negeri 2 Muaro Jambi, dilakukan kesepakan untuk mengadakan kegiatan pengabdian berupa 

pengenalan aplikasi wordwall untuk meningkatkan pengetahuan guru SMA Negeri 2 Muaro Jambi. 

Kegiatan pengenalan aplikasi wordwall untuk meningkatkan pengetahuan guru dilakukan di SMA 

Negeri 2 Muaro Jambi pada tanggal 17 Juli 2024 yang dihadiri oleh 32 guru dari seluruh bidang 

studi. Pada kegiatan pengabdian, guru dipaparkan materi mengenai media interaktif, aplikasi 

wordwall, kelebihan aplikasi wordwall, dan dampak penerapan aplikasi wordwall pada kegiatan 

pembelajaran. Pada akhir kegiatan dilakukan kegiatan evaluasi untuk memberikan masukan terkait 

kegiatan pengabdian yang telah dilakukan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa guru SMA Negeri 2 

Muaro Jambi menyatakan bahwa terdapat peningkatakan pengetahuan sebesar 94%. Guru merasa 

aplikasi wordwall merupakan media yang tepat untuk diterapkan di SMA Negeri 2 Muaro Jambi, 

karena berbasis gamifikasi, memudahkan tugas guru khususnya dalam melakukan penilaian, dan 

kegiatan penilaian dapat dilakukan secara menarik dan mudah.  

Aplikasi wordwall merupakan aplikasi yang mudah dipahami dan digunakan karena desain 

yang digunakan sederhana (Khoriyah & Muhid, 2022). Penggunaan aplikasi wordwall dalam 

kegiatan pembelajaran dapat menumbuhkan karakter disiplin (Utami et al., 2022), meningkatkan 

motivasi (Arimbawa, 2021) dan hasil belajar(Safitri et al., 2022). Peningkatan pengetahuan guru 

SMA Negeri 2 Muaro Jambi sebesar 94% mengenai aplikasi wordwall, diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya pada kegiatan penilaian yang dilakukan. Guru 

dapat menarik perhatian dan meningkatkan minat belajar peserta didik melalui penggunaan aplikasi 

wordwall. Setelah kegiatan pengabdian yang dilakukan, diharapkan guru terus meningkatkan 

kemampuan dalam menerapkan pembelajaran yang menarik, serta kegiatan pengabdian sejenis 

dapat dilakukan di SMA Negeri 2 Muaro Jambi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

pengetahuan guru dalam menggunakan media interaktif berbasis gamifikasi.  
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KESIMPULAN 

  Berdasarkan evaluasi pelaksanaan kegiatan diperoleh hasil bahwa guru mengalami 

peningkatan pengetahuan dengan persentasi 94%. Pengetahuan baru berupa aplikasi wordwall yang 

dapat digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran sangat bermanfaat dan memudahkan tugas 

guru khususnya dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Kegiatan penilaian dapat 

dilakukan dengan cara yang kreatif dan tidak menegangkan. Peserta didik dapat mengetahui hasil 

penilaian dengan cepat dan tepat, sehingga evaluasi pembelajaran dapat berlangsung dengan cepat 

dan mudah. Saran dari kegiatan yang dilakukan adalah harapan guru untuk dapat menggunakan 

media wordwall dalam pembelajaran dan pengenalan media interaktif yang lain dapat dilakukan 

untuk menunjang pembelajaran yang dilakukan. 
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