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Abstrak

Literasi numerasi merupakan aspek penting di jenjang pendidikan dasar.
Tantangan dalam meningkatkan keterampilan ini dihadapkan pada keterbatasan
guru dalam memanfaatkan media pembelajaran inovatif dan interaktif. Kegiatan
Pengabdian Pada Masyarakat (PPM) bertujuan memberikan peningkatan
pengetahuan kepada guru melalui pelatihan tentang pembuatan media
pembelajaran interaktif menggunakan Wordwall Games untuk meningkatkan
kemampuan literasi numerasi siswa. Metode yang digunakan dalam pengabdian
ini meliputi paparan, demonstrasi dan praktik langsung menggunakan Wordwall.
Subjek PPM 30 orang guru. Pretest sebesar 71,17 dan posttest sebesar 74,5 terjadi
peningkatan sebesar 3,33 menunjukkan peningkatan pengetahuan dan
keterampilan peserta. Respon menunjukkan sebesar 96,69 % aspek isi materi yang
disampaikan saat pelatihan sudah sangat baik, 96,55% penyajian yang diberikan
oleh tim dalam menyampaikan materi pada kategori sangat baik dan aspek
efektivitas kepraktisan sebesar 97,24% kategori sangat baik. Kegiatan PPM
berdampak positif terhadap penguasaan guru dalam menggunakan teknologi
digital untuk pembelajaran interaktif. Pelatihan serupa diharapkan dapat terus
diimplementasikan secara berkelanjutan guna peningkatan kualitas pendidikan di
M1 Ahliyah 2 Palembang.

Kata Kunci: media interaktif, wordwall games, kemampuan literasi numerasi

Abstract

Numeracy literacy is an important aspect of basic education. The challenge in
improving these skills is faced by teachers' limitations in utilizing innovative and
interactive learning media. PPM activities aim to train teachers about creating
interactive learning media using Wordwall Games to improve students’ numeracy
literacy skills. The methods used in this activity include display, demonstration,
and direct practice using Wordwall. PPM subjects are 30 teachers. The pretest
amounted to 71.17 and the posttest to 74.5, with an increase of 3.33, indicating
increased participants' knowledge and skills. The response showed that 96.69% of
the content aspect of the material presented during the training was excellent,
96.55% of the presentation the team gave in delivering the material was in the
excellent category and the practical effectiveness aspect was 97.24% in the
excellent category. PPM activities have a positive impact on teachers' mastery of
using digital technology for interactive learning. It is hoped that similar training
can continue to be implemented on an ongoing basis to improve the quality of
education at M1 Ahliyah 2 Palembang.
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PENDAHULUAN

Kemajuan dalam teknologi dan komunikasi di dunia pendidikan saat ini
sangat berdampak, khususnya pada proses pembelajaran. Kondisi ini mendorong
pendidik untuk mencoba hal-hal baru saat menyampaikan pelajaran kepada siswa
mereka. Karena siswa saat ini sudah terbiasa dengan internet, ponsel, dan berbagai
kemajuan teknologi, berbagai penggunaan teknologi dalam pendidikan sangat
penting. Hal ini medorong pendidik untuk dapat menyesuaikan diri dengan
kemajuan teknologi agar tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai
(FH et al, 2023). Media pembelajaran yang inovatif dan interaktif penting
digunakan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di era informasi.

Perkembangan teknologi saat ini menuntut guru untuk dapat memodifikasi
metode pembelajaran konvensional yang selama ini digunakan seperti papan tulis
dan buku, terutama untuk siswa di sekolah dasar. Siswa membutuhkan lingkungan
belajar yang menarik dan menarik agar mereka tetap termotivasi dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran (Utomo, 2023).

Memanfaatkan media pembelajaran interaktif tentunya menjadi tantangan
bagi guru sebab memerlukan persiapan yang matang terhadap desain dan konten
materi yang akan disajikan. Guru harus kreatif dengan menggunakan aplikasi yang
sudah ada di piranti pembelajaran mereka (Huda, 2020). Guru sebagai
pengembang media pembelajaran harus dapat memastikan bahwa media yang
digunakan sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran yang telah ditetapkan.
Setiap siswa sekolah dasar harus memiliki akses yang sama ke media
pembelajaran. Salah satu langkah penting untuk menghasilkan pembelajaran yang
lebih menarik, efektif, dan inklusif bagi siswa adalah melakukan inovasi dalam
media pembelajaran interaktif. (Magfiroh, 2024).

Saat ini, kurikulum 2013 dengan pendekatan tematik masih diterapkan di
jenjang pendidikan dasar MI Ahliyah 2 Palembang. Pembelajaran tematik
disajikan dengan menggabungkan mata pelajaran ke dalam satu tema sehingga
lebih mudah bagi siswa untuk memahaminya. Guru harus menyiapkan bahan
pembelajaran dan materi yang relevan dengan topik yang akan dibahas. Guru juga

harus dapat merancang dan mendesain sarana pembelajaran interaktif untuk
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menciptakan suasana pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
(Hae et al., 2021).

Prestasi belajar siswa akan sangat terpengaruh jika minat dan motivasi
mereka rendah. Oleh karena itu kemampuan guru dalam berinovasi dalam
pengembangan media pembelajaran sangat diperlukan. Pembelajaran interaktif
sangat penting untuk membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah ini
karena pembelajaran hanya melalui ceramah membuat siswa jenuh dan bosan dan
tidak menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan (Nissa, 2021). Dengan
menggunakan pendekatan, model, dan media pembelajaran yang menarik pendidik
akan dapat menghasilkan pembelajaran yang lebih efektif (Pamungkas et al., 2023).

Website Wordwall Games merupakan salah satu media pembelajaran
interaktif yang dapat digunakan oleh guru di MI Ahliyah 2 Palembang. Wordwall
media dapat membantu siswa berinteraksi (Magfiroh et al., 2024). Diharapkan
bahwa penggunaan wordwall sebagai alat pembelajaran akan meningkatkan
kemampuan siswa dalam literasi dan numerasi tentang topik yang sedang mereka
pelajari. Kelebihan Wordwall adalah dapat membuat siswa lebih tertarik untuk
belajar, menjadikan pembelajaran lebih interaktif (Nadia, 2022).

Selain itu kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang akan dilakukan ini
bertujuan untuk memberikan peningkatan pengetahuan kepada guru melalui
pelatihan tentang pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan
Wordwall Games untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa.
Penggunaan media pembelajaran interaktif ini dapat disajikan secara tekstual,
animasi, video dan gambar. Didalam Wordwall menunjukkan bahwa video game
tidak hanya perpaduan dalam penyajian tersebut diharapkan dapat lebih
memotivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Lebih lanjut dikatakan
bahwa siswa sekolah dasar dapat terlibat secara langsung dalam pembelajaran
melalui penggunaan media pembelajaran interaktif. Berbagai aktivitas dan
interaksi, seperti permainan edukatif dan platform belajar digital, dapat menarik
siswa dan mendorong mereka untuk lebih aktif mempelajari materi (Utomo, 2023).

Banyak lembaga pendidikan dari tingkat dasar hingga menengah telah
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memanfaatkan teknologi sebagai media pendukung pembelajaran untuk
mempermudah penyampaian materi di kelas (Sarmini, 2023).

Tantangan yang dihadapi oleh guru saat merancang dan mengembangkan
media pembelajaran adalah kurangnya sarana prasarana dan kurangnya penguasaan
terhadap teknologi untuk guru dan siswa (Syah, 2020). Dalam wawancara awal
dengan guru yang mengajar di jenjang pendidikan dasar seperti MI Ahliyah 2
Palembang, banyak masalah yang ditemukan. Beberapa di antaranya adalah
kesulitan untuk menyiapkan media pembelajaran berbasis IT dan kurangnya
pengetahuan tentang membuat media pembelajaran interaktif dengan teknologi,
akibatnya, guru masih terbatas menggunakan media pembelajaran hanya pada
buku tema sebagai bahan ajar utama dalam pelajaran mereka.

Di MI Ahliyah 2 Palembang, masih sedikit guru yang menggunakan
teknologi dalam pembelajaran, sehingga guru masih terbatas dalam menggunakan
media pembelajaran secara maksimal, hal ini dikarenakan keterbatasan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam menggunakan alat dan platform digital
dalam pembelajaran.

Bagian dari Tri Dharma Perguruan Tinggi adalah kegiatan Pengabdian Pada
Masyarakat (PPM) yang dilakukan oleh dosen dan mahasiswa. Fokus kegiatan
PPM, mitra kegiatannya adalah guru MI Ahliyah 2 Palembang, adalah untuk
memberikan pelatihan kepada guru untuk meningkatkan kemampuan mereka
dalam penggunaan platform Wordwall. Ini akan memungkinkan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang menarik dan sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa disekolah.

Kegiatan pelatihan yang akan diberikan tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi guru tetapi juga untuk memberikan pengetahuan lebih
lanjut kepada peserta guru terkait pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Wordwall Games. Diharapkan bahwa guru akan memiliki
kemampuan untuk menghadirkan lingkungan pembelajaran yang lebih inovatif,
kreatif, dan menyenangkan dalam pembelajaran siswa dikelas.

Penggunaan media pembelajaran yang dikombinasikan  dengan

perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam proses
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pembelajaran akan memberikan peluang besar untuk meningkatkan interaktifitas
dan keaktifan siswa selama kegiatan pembelajaran (FH, 2023). Dengan pelatihan
menggunakan Wordwall, guru diharapkan dapat menggunakan TIK dalam
pembelajaran sekaligus meningkatkan keterampilan digital siswa mereka. Selain
itu, diharapkan juga dapat mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan

pembelajaran, yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

METODE

Kegiatan PPM yang dilaksanakan pada tanggal 13 dan 14 September 2024 di
MA Ahliyah 2 Palembang yang dihadiri oleh 30 orang guru. Dalam kegiatan PPM
menggunakan metode pemberian materi dan pelatihan dengan menggunakan
Wordwall. Pada awal kegiatan guru diberikan pretest untuk mengukur pengetahuan
awal mereka terkait Wordwall dan konsep pembelajaran interaktif. Setelah
melakukan pretest materi diberikan oleh tim. Untuk materi di hari pertama materi
yang disampaikan diantaranya yaitu (1) Menjadi Guru yang Kreatif dan Inovatif,
(2) Pentingnya Media Pembelajaran Kreatif bagi Guru dalam Meningkatkan
Kemampuan Literasi dan Numerasi Siswa serta (3) Jenis-Jenis Media
Pembelajaran Kreatif. Ketiga materi dibawakan secara bergantian oleh tim
Pengabdian. Untuk materi yang dibawakan pada hari kedua diantaranya yaitu (1)
Pengenalan Wordwall Sebagai Media Pembelajaran Kreatif, (2) Latihan
Menggunakan Wordwall untuk Meningkatkan Literasi dan Numerasi Siswa. Pada
Gambar 1 berikut dijelaskan metode yang digunakan dalam kegiatan PPM yang
dilaksanakan di MI Ahliyah 2 Palembang.
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/ TAHAP PERSIAPAN \

/TAHAP PELATIHAN \ / TAHAP EVALUASI \

* Identifikasi kebutuhan awal * Mglaksanakan kegiatan * Pemberian pretest diawal
peserta guru Pengabdian pada Masyarakat kegiatan dan post test setelah.

o Melakukan koordinasi dengan dengan mitra suru MI Ahliyah 2 peserta guru selesai mengikuti
pihak mitra Palembang kegiatan pelatihan,

o Penyusunan fancangan rencana * Membsrikan materi dalam dua * Pemberian angket respon kepada
pelaksanaan kesiatan sesl peserta guru untuk melibat,
Pengahdian * Melakukan demontrasi terhadap, respan yang diberikan setelah

o Menyusun instrument pretest penggunakan Wordwall sebelum mengikuti kegiatan pelatihan,
dan posttest peserta melakukan pelatihan * Penugasan kepada peserta guru

o Menyusun instrument angket bersama untuk melihat kemampuan
respon * Memberikan pelatihan kepada dalam menggunakan Wordwall

o Menyusun dan genyiapkan, peserta uru dalam sefelah meneikuti pelatihan,
materi yang akan disampaikan. menegunakan Wordwall * Penyampaian kesan dan pesan,
kepada peserta * Membsrikan tugas kepada. perwakilan peserta guru sebagai

peserta untuk menghasilkan saty bentuk umpan balik kegiatan
games yang disesuaikan dengan pengahdian. yang telah dilakukan
\ / \ materi vang diajarkan / \ j

Gambar 1 Metode dalam Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat

Pada Gambar 1 terdapat tiga tahap yang akan dilaksanakan dalam kegiatan
PPM adalah (1) Tahap persiapan; (2) Tahap pelatihan; dan (3) Tahap evaluasi.
Ketiga tahapan kegiatan ini akan dilaksanakan selama dua hari kegiatan. Hasil dari
setiap tahapan yang dilaksanakan akan dipaparkan lebih jelas pada bagian hasil dan

pembahasan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PPM dilaksanakan mendapatkan respon positif dari peserta guru
yang mengikuti kegiatan tersebut. Diawal kegiatan guru diberikan pretest yang
bertujuan untuk melihat kemampuan awal dan pengetahuan guru tentang
Wordwall dan pembelajaran interaktif. Materi yang diberikan untuk kegiatan awal
terkait dengan pembelajaran kreatif seperti bagaimana menjadi guru yang kreatif
dan inovatif, pentingnya media pembelajaran kreatif bagi guru dan Jenis jenis
media pembelajaran kreatif. Materi ini diberikan diawal kegiatan pelatihan dengan
tujuan untuk membuka wawasan guru terkait menjadi guru yang kreatif dan
bagaimana menghasilkan media pembelajaran kreatif. Guru tampak antusias
dalam mendengarkan materi yang disampaikan dan aktif dalam mengajukan

pertanyaan kepada tim untuk menambah pengetahuan dan wawasan mereka.
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Kreativitas adalah aspek kemampuan untuk menghasilkan ide, konsep, dan
metode baru dalam seni, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Munculnya kreativitas
mampu menghasilkan inovasi dan perkembangan baru dalam pembelajaran
(Hartono & Asiyah, 2019). Guru yang tidak pernah puas dengan apa yang dia
berikan kepada siswanya dan selalu mencari cara baru untuk mengajar siswanya
merupakan seorang guru yang kreatif.

Dikemukakan oleh (Elvirada et al., 2021) Faktor-faktor berikut dapat
membantu guru menjadi kreatif di kelas: (1) Konsentrasi dan fokus pada
perencanaan pembelajaran, karena kreatifitas guru dapat membuat perencanaan
belajar yang beragam dan matang sehingga proses pembelajaran berjalan dengan
lancar; (2) Terbuka terhadap perubahan, guru harus mampu menyesuaikan diri
dengan perubahan yang terjadi di kelas; (3) Siap bekerja didalam tim sehingga
guru harus dapat menyesuaikan diri dengan perubahan yang terjadi didalam kelas.

Guru harus kreatif dalam merencanakan pembelajaran agar pembelajaran di
dalam kelas menjadi lebih menarik. Mereka juga harus memberikan materi
tentang pembelajaran kreatif dan jenis media pembelajaran kreatif secara menarik
agar guru dan siswa dapat memahami apa yang disampaikan.. Ditekankan bahwa
guru harus kreatif dalam menyiapkan konten untuk kelas agar pembelajaran
kreatif menjadi menyenangkan, salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran.

Pemanfaatan media pembelajaran di dalam kelas adalah kebutuhan yang
tidak dapat diabaikan. Guru harus kreatif dalam menggunakan dan memanfaatkan
media serta mengembangkan media yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang diharapkan. Hal ini dapat dipahami mengingat proses belajar yang dialami
siswa tertumpu pada berbagai kegiatan dalam rangka menambah ilmu dan
wawasan untuk bekal hidup di masa sekarang dan masa yang akan datang
(Rohayu et al., 2021).

Pembelajaran yang terjadi di MI Ahliyah 2 Palembang diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi mereka dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif seperti Wordwall. Hasil penelitian (Khasanah et al.,

2024) bahwa perlakuan yang telah dilakukan terutama dengan menggunakan
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platform Wordwall berhasil meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa
kelas V SD Negeri 1 Lengkong Garung. Siswa memiliki kemampuan literasi
numerasi pada kategori sedang menurut analisis N-Gain. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan platform Wordwall dinilai efektif dalam
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa. Jadi dapat disimpulkan
bahwa implikasi dari hasil penelitian ini memberikan dasar bagi pengembangan
strategi Pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis teknologi untuk mendukung
pembelajaran di sekolah dasar.

Ditambahkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Nissa, 2021)
menunjukkan adanya perubahan sikap yang terjadi pada siswa pada saat sebelum
dan setelah dilakukannya pembelajaran dengan menggunakan media Wordwall.
Perubahan tersebut dapat dilihat dari aspek keaktifan siswa serta kriteria penilaian
observasi diukur melalui beberapa indikator diantaranya yaitu (a) keaktifan siswa
saat mengikuti kegiatan pembelajaran secara daring (online) dibuktikan dengan
pengisian absensi kehadiran, (b) keaktifan siswa saat mengumpulkan tugas tepat
waktu, (c) bertanya terhadap materi yang belum dipahami.

Materi yang disampaikan pada pertemuan kedua berfokus pada pengenalan
Wordwall sebagai media pembelajaran kreatif dan dilanjutkan kegiatan latihan
menggunakan Wordwall untuk mengetahui bagaimana peningkatan kemampuan
literasi dan numerasi siswa secara bersama yang didampingi oleh tim pengabdian
yang terdiri atas dosen beserta mahasiswa. Pada sesi latihan, peserta guru diberikan
kesempatan untuk dapat memilih jenis games yang akan digunakan dan disesuaikan
dengan mata pelajaran yang diajarkan didalam kelas oleh masing-masing peserta

guru seperti tampak pada Gambar 2.
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e \ o i P > 14
Gambar 2. Penyampaian Materi pada Hari Pertama dan Kedua oleh Tim
Pengabdian

Setelah peserta menerima materi yang disampaikan dan mengikuti kegiatas
latihan bersama, peserta diberikan posttest untuk melihat dan menilai pengetahuan
peserta pelatihan telah memahami materi yang diberikan selama mengikuti
pelatihan. Perbandingan hasil pretest dan psttest maka dapat dilakukan evaluasi
terhadap efektivitas metode, materi dan instruktur yang digunakan dalam kegiatan
pelatihan. Pemberian pretest dan posttest dalam kegiatan pelatihan ini juga
bertujuan untuk mengidentifikasi peningkatan pengetahuan, keterampilan dan
kompetensi yang telah dicapai oleh peserta guru setelah mengikuti kegiatan
pelatihan. Perbandingan hasil pretest dan posttest terlihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest Kegiatan Pelatihan

Rata- Rata Hasil Pretest Rata — Rata Hasil Peningkatan
Posttest (Gain Score)
71,17% 74,5% 3,33%

Pada Tabel 1 menunjukkan hasil rata-rata nilai pretest yang diperoleh peserta
sebesar 71,17%. Pretest diberikan dengan menggunakan paper based. Adapun
perolehan nilai tertinggi peserta pelatihan adalah 90. Sedangkan pemberian posttest
dilakukan dengan menggunakan Wordwall dengan perolehan nilai tertinggi peserta
pelatihan adalah 100 sehingga hasil rata-rata posttest sebesar 74,5% sehingga terjadi
peningkatan atau gain score sebesar 3,33% yang menunjukkan adanya peningkatan
pengetahuan, kemampuan dan keterampilan yang dimiliki oleh peserta guru setelah

mengikuti kegiatan pelatihan.
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Kegiatan posttest diberikan kepada guru dengan menggunakan platform
Wordwall. Hal ini dilakukan oleh tim dengan tujuan agar guru mendapatkan
pengalaman langsung dalam menggunakan Wordwall ketika menjawab dan
mengerjakan soal. Antusiasme guru terlihat dari adanya peningkatan nilai rata rata
hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan. Pada saat pelaksanaan posttest ada
beberapa guru yang masih terkendala dalam menggunakan misalnya tampilan yang
tidak sesuai dengan layar hp yang dipakai, hal ini karena kurangnya pengetahuan
guru untuk dapat mengaktifkan mode smart view pada hp yang mereka gunakan,
sehingga ketika sudah diaktifkan mode smart view ini, tampilan akan dapat dilihat
dengan posisi landscape dan semua fitur didalam Wordwall akan lebih jelas
tampilannya. Berikut merupakan hasil posttest yang didapat setelah peserta guru
menyelesaikan kegiatan posttest mereka dengan menggunakan platform Wordwall

terlihat pada Gambar 3 berikut ini.
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Gambar 3 Hasil Posttest dengan Menggunakan Platform Wordwall
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Pada kegiatan pelatihan, tim juga memberikan pendampingan pada saat
peserta melakukan latihan dalam menggunakan Wordwall. Anggota tim
mahasiswa juga ikut terlibat dalam kegiatan pendampingan ini. Mahasiswa
memberikan arahan, informasi kepada peserta apabila mereka kesulitan dalam
mengoperasikan Wordwall. Keikutsertaan mahasiswa dalam kegiatan Pengabdian
pada Masyarakat dapat membantu dosen karena mahasiswa dapat menjadi
fasilitator yang memberikan bantuan kepada para guru misalnya mendampingi
guru dalam hal memanfaatkan teknologi pembelajaran sekaligus menerapkan

materi dan ilmu yang telah mereka pelajari di kampus dalam konteks nyata di
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sekolah. Mahasiswa juga memberikan informasi terkait media dan teknologi

pembelajaran yang sedang dicobakan saat itu terlihat pada Gambar 4 berikut ini.
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Gambar 4 Pendampingan oleh Tim Pengabdian pada Sesi Latihan
Menggunakan Wordwall

Respon mahasiswa terhadap kegiatan pelatihan yang telah dilakukan
menunjukkan respon guru sebesar 96,69% peserta guru dapat memahami materi
yang disampaikan pada kegiatan pengabdian ini, sebesar 96,55% memberikan
respon penyampaian materi menarik dan disajikan dengan antusias oleh tim
pengabdian serta 97,24% peserta guru menginformasikan bahwa materi yang
disampaikan praktis untuk digunakan dan memberikan manfaat bagi peserta guru.
Pada gambar 5 berikut merupakan penyampaian kesan oleh peserta guru dalam
kegiatan PPM yang telah dilaksanakan.

Gambar 5 Penyampaian Kesan oleh Peserta Guru pada Kegiatan Pelatihan
yang Telah Dilakukan

Peserta guru melalui perwakilannya menyampaikan ucapan terimakasih
mereka atas kesempatan belajar yang telah mereka dapatkan. Kegiatan pelatihan

ini memberikan pengalaman belajar yang baru dan seru bagi mereka. Mereka
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mendapatkan pengetahuan banyak terkait bagaimana menjadi guru yang kreatif,
bagaimana menciptakan pembelajaran yang aktif dan kreatif melalui penggunaan
media pembelajaran berbantuan teknologi salah satunya dengan pemanfaatan
platform Wordwall dalam pembelajaran. Harapan mereka dapat memanfaatkan
Wordwall dalam pelaksanaan pembelajaran didalam kelas sehingga tercipta
pembelajaran yang menyenangkan khususnya pada siswa SD yang tujuan
selanjutnya mampu meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa
melalui pemanfaatan media pembelajaran Wordwall didalam kelas.

Sebagai umpan balik dari kegiatan pelatihan ini, para peserta pelatihan
diberikan project berupa tugas untuk dapat mengembangkan media pembelajaran
Wordwall dan disesuaikan dengan materi yang diajarkan peserta di sekolah.
Berikut beberapa hasil tugas yang telah dikumpulkan oleh peserta guru setelah
menyelesaikan kegiatan pelatihan. Pemberian umpan balik yang tepat diharapkan
dapat membangun minat yang positif dan meningkatkan hasil belajar (Seruni,
2014). Hasil umpan balik peserta guru yang telah mereka selesaikan, link nya
dikumpulkan melalui google doc. Tim PPM dapat memberikan penilaian atas
umpan balik yang telah dikumpulkan oleh peserta guru untuk melihat apakah
kegiatan pelatihan yang telah dilaksanakan dapat memberikan peningkatan
pengetahuan dan kompetensi terhadap media pembelajaran Wordwall yang telah
mereka pelajari selama mengikuti kegiatan pelatihan terlihat pada Gambar 6

berikut ini.

Open the box

Bangun datar

Tap each boxin turm to open them up and reveal the frem insice

Gambar 6 Pengumpulan Tugas Umpan Balik Peserta dengan Menggunakan
Wordwall Game
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SIMPULAN

Melalui kegiatan pengabdian yang telah dilakukan menunjukkan adanya
respon positif peserta guru sebesar 96.69% dalam pemahaman materi, 96.55%
menunjukkan respon materi menarik dan 97.24% bahwa materi yang diberikan
memberikan manfaat dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Pembuatan
media pembelajaran interaktif dengan menggunakan platform Wordwall dapat
diselesaikan oleh peserta guru dengan mudah dan mereka mampu menghasilkan
media pembelajaran dengan menggunakan platform Wordwall pada berbagai
materi pelajaran dan dapat digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran
yang telah dibuat oleh guru dapat meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi
siswa pada saat digunakan dalam pembelajaran dan dapat menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan didalam kelas melalui kuis atau permainan

dengan menggunakan platform Wordwall tersebut.
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