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 Salah satu upaya inovatif untuk mendukung keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran adalah melalui pemanfaatan media digital berbasis 
permainan edukatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 
implementasi game Wordwall dalam mendukung keterlibatan siswa usia 
dini selama kegiatan pembelajaran. Metode yang digunakan adalah 
penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Subjek penelitian 
terdiri atas 20 siswa kelas B berusia 5-6 tahun dan satu guru di Al Fath 
Islamic Preschool. Data dikumpulkan melalui observasi partisipatif 
selama tiga kali pertemuan pembelajaran menggunakan game Wordwall 
serta wawancara mendalam dengan guru. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa penggunaan game Wordwall mampu meningkatkan antusiasme 
siswa, mendorong keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran, dan 
memperbaiki pemahaman materi. Kendati demikian, ditemukan kendala 
berupa kurangnya pendampingan orang tua dalam mendukung proses 
pembelajaran berbasis game di rumah. Secara keseluruhan, penelitian ini 
berkontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran berbasis 
teknologi yang berdampak positif terhadap motivasi dan keterlibatan 
siswa, serta menegaskan perlunya kolaborasi yang lebih baik antara guru 
dan orang tua untuk memaksimalkan implementasi game edukatif di 
PAUD.  
 

Kata kunci: 
Game wordwall, 
Anak usia dini, 
Media pembelajaran. 

 

  One innovative effort to support student engagement in the learning 
process is through the use of digital media based on educational games. 
This study aims to examine the implementation of the Wordwall game in 
supporting the engagement of early childhood students during classroom 
learning activities. The research employed a descriptive method with a 
qualitative approach. The participants consisted of 20 class B students aged 
5–6 years and 2 teachers at Al Fath Islamic Preschool. Data were collected 
through participatory observations conducted over three learning sessions 
using the Wordwall game and in-depth interviews with the teachers. The 
findings revealed that the use of Wordwall successfully increased students’ 
enthusiasm, encouraged active participation in classroom activities, and 
improved their understanding of the material. However, challenges were 
identified in the form of limited parental involvement in supporting game-
based learning at home. Overall, this study contributes to the development 
of technology-based learning strategies that positively impact student 
motivation and engagement, while highlighting the need for stronger 
collaboration between teachers and parents to maximize the 
implementation of educational games in early childhood education. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan proses bimbingan yang dilakukan secara sadar oleh pendidik 

guna mengarahkan perkembangan jasmani dan rohani siswa menuju pembentukan 

kepribadian yang utuh dan berkualitas. Anak usia dini adalah individu yang berada pada 

rentang usia 0 hingga 6 tahun, yakni masa perkembangan awal yang sangat menentukan 

dalam membentuk dasar-dasar kecerdasan, karakter, dan keterampilan sosial (Ningrum et 

al., 2022). Pada tahap ini, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam proses belajar, 

seperti mengacungkan tangan untuk menjawab pertanyaan atau menyampaikan pendapat, 

bersorak gembira atas keberhasilan, bertukar informasi, serta saling memberi semangat 

dalam suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Layuk et al., 2025; Surya et 

al., 2024). 

Pendidikan pada anak usia dini memerlukan pendekatan yang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan mereka yang dinamis dan penuh antusiasme dalam berinteraksi 

dan belajar. Dalam konteks ini, media pendidikan memainkan peran penting sebagai sarana 

penyampaian informasi yang dapat membantu siswa memahami konsep secara jelas dan 

ringkas, sekaligus merangsang kemampuan kognitif serta menumbuhkan rasa tanggung 

jawab (Noviarini et al., 2025). Penggunaan media pendidikan yang efektif, khususnya 

melalui pemanfaatan teknologi komunikasi seperti komputer, internet, dan aplikasi 

pembelajaran digital, menjadi strategi yang relevan dalam menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan interaktif (Surya et al., 2024; Worembay et al., 2025). Pembelajaran berbasis web, 

seperti penggunaan Wordwall dan aplikasi daring lainnya, telah menjadi salah satu bentuk 

pembelajaran digital yang banyak diterapkan oleh lembaga pendidikan untuk mendukung 

proses belajar yang fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan anak di era digital saat ini 

(Amriani, 2024). 

Media pendidikan memiliki peran yang strategis dalam mendukung pendekatan 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini (Noviarini et 

al., 2025; Worembay et al., 2025). Tujuannya tidak hanya untuk menyajikan informasi secara 

menarik, tetapi juga membantu siswa dalam mengembangkan pemahaman konsep yang 

jelas dan ringkas, meningkatkan kemampuan kognitif, serta menumbuhkan rasa tanggung 

jawab dalam diri mereka (Layuk et al., 2025). Sejalan dengan berkembangnya teknologi, 

media pendidikan kini dapat memanfaatkan berbagai sarana komunikasi modern, seperti 

komputer, surat elektronik (e-mail), internet, dan telepon. Khususnya, pemanfaatan internet 

dalam bentuk pembelajaran berbasis web menjadi salah satu strategi pembelajaran daring 

yang paling umum digunakan dan terus dikembangkan oleh institusi pendidikan guna 

menciptakan pengalaman belajar yang fleksibel, adaptif, dan interaktif (Surya et al., 2024). 

Salah satu bentuk media pembelajaran digital yang populer dan interaktif adalah 

Wordwall, yaitu permainan edukatif berbasis teknologi yang memungkinkan siswa terlibat 

langsung dalam aktivitas belajar melalui fitur-fitur interaktif seperti kuis, teka-teki, dan 

pencocokan gambar. Menurut Handayani et al. (2022), Wordwall adalah permainan yang 

dimainkan dengan bantuan tampilan visual di layar untuk menentukan hasil yang 

diharapkan. Media ini mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran karena mendorong 

partisipasi aktif siswa, baik dalam menggunakan maupun membuat materi pembelajaran. 

Game edukatif seperti Wordwall tidak hanya menyenangkan, tetapi juga berfungsi sebagai 

alat bantu belajar dan simulasi yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 

kognitif, serta keterampilan sosial anak (Handayani et al., 2022; Humaida & Suyadi, 2021). 
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Namun, perlu diperhatikan bahwa penggunaan game juga memiliki potensi risiko jika tidak 

dibatasi secara bijak, misalnya dalam hal alokasi waktu. Oleh karena itu, penting untuk 

mengembangkan dan memanfaatkan game edukatif secara terarah, agar tetap fokus pada 

tujuan pembelajaran yang mendorong keterlibatan dan tanggung jawab belajar siswa (Dewi 

& Agung, 2021). 

Menurut Fatimah et al. (2023), alat permainan edukatif merupakan media berbasis 

sistem, yang pada dasarnya adalah suatu proses yang teratur dan sinergis, menggabungkan 

berbagai komponen seperti materi kegiatan, proses didaktik, dan pengelompokan anak. 

Salah satu contohnya adalah Wordwall, yaitu permainan yang dimainkan dengan cara 

memanipulasi gambar elektronik yang diproduksi oleh program komputer dan ditampilkan 

melalui layar. Anak-anak masa kini tumbuh di tengah era teknologi digital, di mana 

perangkat seperti komputer, smartphone, dan tablet telah menjadi bagian dari kehidupan 

sehari-hari mereka (Humaida & Suyadi, 2021). Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran berbasis Wordwall tidak hanya menjadi strategi inovatif untuk menyampaikan 

materi secara menarik, tetapi juga membantu anak memahami materi dengan lebih baik 

melalui pendekatan visual dan interaktif (Dewi & Agung, 2021; Handayani et al., 2022). 

Pemanfaatan media ini dapat mendorong partisipasi aktif dan memperkuat pemahaman 

konsep secara lebih kontekstual sesuai dengan perkembangan teknologi dan karakteristik 

generasi digital saat ini. 

Metode Wordwall Game Quiz yang mensyaratkan keterlibatan aktif siswa terbukti dapat 

meningkatkan prestasi belajar sekaligus membentuk sikap positif terhadap minat belajar. 

Menurut Arimbawa (2021), metode Wordwall Game Quiz membantu siswa mengembangkan 

literasi ilmiah, pemahaman terhadap proses ilmiah, penguasaan kosakata, serta pemahaman 

konseptual, berpikir kritis, dan berpikir positif. Dalam konteks pembelajaran anak usia dini, 

Handayani et al. (2022) menunjukkan bahwa pemanfaatan media Wordwall dapat 

meningkatkan kemampuan membilang dan memotivasi anak secara bermakna melalui 

aktivitas bermain yang terstruktur. Selaras dengan itu, Humaida & Suyadi (2021) juga 

menegaskan bahwa media permainan edukatif digital berbasis ICT mendorong keterlibatan 

aktif anak dan berdampak positif terhadap perkembangan kognitif mereka. Oleh karena itu, 

penggunaan Wordwall tidak hanya mendukung pemahaman konsep secara interaktif, tetapi 

juga mendorong perkembangan metakognitif dan pengetahuan diri siswa dalam proses 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa peningkatan partisipasi 

aktif siswa dalam proses pembelajaran memerlukan penerapan metode pengajaran yang 

inovatif, terutama dalam konteks pendidikan anak usia dini. Salah satu bentuk inovasi 

tersebut adalah dengan merancang pembelajaran yang lebih dinamis dan menyenangkan, 

sehingga mampu menarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar anak (Dewi & 

Agung, 2021; Humaida & Suyadi, 2021). Dalam hal ini, pendekatan Wordwall Game Quiz 

dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang menggabungkan unsur 

permainan dan teknologi digital (Handayani et al., 2022). Melalui permainan ini, siswa tidak 

hanya dituntut untuk aktif secara kognitif, tetapi juga terdorong untuk menemukan motivasi 

intrinsik dalam memahami dan meresapi materi Pelajaran (Arimbawa, 2021). Dengan 

demikian, metode ini diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna 

serta mendorong perkembangan kognitif dan pengetahuan diri sejak usia dini. 
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Di Al Fath Islamic Preschool, penggunaan game Wordwall masih belum diterapkan 

secara optimal. Media ini hanya digunakan satu kali dalam sebulan dan pelaksanaannya pun 

terbatas dilakukan di rumah, bukan di lingkungan pembelajaran secara langsung. Hal ini 

menjadi salah satu kendala sekaligus tantangan dalam memaksimalkan potensi media digital 

interaktif dalam mendukung proses belajar anak. Padahal, berdasarkan berbagai penelitian 

sebelumnya, game edukatif berbasis digital seperti Wordwall terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, serta pemahaman konsep belajar anak (Fatimah et al., 2023; 

Handayani et al., 2022; Humaida & Suyadi, 2021). Namun demikian, belum banyak penelitian 

yang secara spesifik mengevaluasi implementasi game Wordwall dalam konteks lembaga 

PAUD, terutama yang berfokus pada frekuensi penggunaan, keterlibatan langsung anak di 

kelas, dan dampaknya terhadap pembelajaran aktif. Inilah yang menjadi celah penelitian 

(research gap) yang perlu dijembatani. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana penggunaan game Wordwall dapat membantu meningkatkan 

keterlibatan anak selama pembelajaran berlangsung di kelas. Selain itu, temuan dari 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi inspirasi sekaligus rujukan praktis bagi guru dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan menyenangkan, 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak usia dini di era digital. 

 

METODE 

 Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif. 

Penelitian deskriptif digunakan untuk mengetahui keberadaan suatu variabel secara 

mandiri, baik satu variabel maupun lebih, tanpa membandingkan atau mencari hubungan 

antara variabel-variabel tersebut (Hairani et al., 2023). Dalam konteks ini, penelitian 

deskriptif digunakan untuk memetakan implementasi game wordwall dalam mendukung 

keterlibatan siswa pada proses pembelajaran di Al Fath Islamic Preschool. Pendekatan 

kualitatif dipilih karena bersifat humanistik, di mana manusia—dalam hal ini guru dan anak-

anak—ditempatkan sebagai subjek utama dalam suatu peristiwa social (Safrudin et al., 2023). 

Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengeksplorasi pengalaman langsung yang dialami 

guru dan anak selama pembelajaran berlangsung, memahami persepsi mereka terhadap 

penggunaan media game Wordwall, serta menganalisis interaksi sosial dan pembelajaran 

yang terjadi. Data kualitatif yang diperoleh diharapkan dapat memberikan pemahaman 

mendalam tentang efektivitas metode ini serta hambatan-hambatan yang mungkin muncul 

dalam pelaksanaannya, khususnya dalam meningkatkan keterlibatan anak-anak secara aktif 

selama pembelajaran. Fokus penelitian mencakup bagaimana pelaksanaan metode tersebut 

dilakukan, bagaimana respons anak-anak terhadap penggunaannya, serta tantangan yang 

dihadapi selama proses pembelajaran. Pendekatan ini memungkinkan peneliti memperoleh 

gambaran menyeluruh dan mendalam mengenai praktik penggunaan game Wordwall dalam 

konteks pendidikan anak usia dini. 

Penelitian ini dilaksanakan di Al Fath Islamic Preschool selama tiga hari dengan 

melibatkan 20 anak kelas B berusia 5–6 tahun serta satu guru kelas yang berperan langsung 

dalam proses pembelajaran menggunakan media game Wordwall. Peneliti berperan aktif 

sebagai partisipan sekaligus pengamat, yaitu ikut terlibat dalam kegiatan kelas untuk 

membangun kedekatan dengan subjek, membantu jalannya aktivitas, serta mencatat 

dinamika pembelajaran yang terjadi secara alami. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi partisipatif untuk mengamati keterlibatan anak, wawancara semi-
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terstruktur dengan guru guna menggali persepsi dan pengalamannya, serta dokumentasi 

berupa foto, catatan lapangan, dan hasil karya anak sebagai bukti autentik dari pelaksanaan 

pembelajaran. 

Dalam penelitian kualitatif, peneliti merupakan instrumen utama, sehingga 

kesadaran reflektif sangat penting untuk meminimalisasi bias subjektif. Oleh karena itu, 

peneliti secara konsisten melakukan pencatatan reflektif mengenai posisi, keterlibatan, dan 

interpretasi pribadi selama proses penelitian berlangsung. Kombinasi antara partisipasi 

peneliti, triangulasi teknik pengumpulan data, serta penerapan refleksivitas ini memberikan 

jaminan terhadap validitas, reliabilitas, dan kedalaman hasil penelitian 

 

HASIL 

Setelah proses pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi 

selama tiga hari di Al Fath Islamic Preschool, diperoleh berbagai temuan yang mencerminkan 

implementasi penggunaan game Wordwall dalam pembelajaran anak usia dini. Data yang 

terkumpul dianalisis secara kualitatif untuk mengungkap pola keterlibatan siswa, tanggapan 

guru, serta tantangan yang muncul selama proses pelaksanaan. Hasil penelitian ini disajikan 

secara tematik agar dapat memberikan gambaran komprehensif mengenai peran game 

Wordwall dalam mendukung keterlibatan siswa kelas B (usia 5–6 tahun). 

 

Penerapan game Wordwall 

Guru menjelaskan bahwa game edukatif yang diterapkan di lembaga ini berbasis 

digital dengan memanfaatkan internet, salah satunya Wordwall. Permainan yang digunakan 

bervariasi, seperti kuis, susun kata, atau puzzle sederhana, yang disesuaikan dengan tema 

pembelajaran. Guru mencontohkan pada saat pembelajaran dengan tema Ramadan, siswa 

menggunakan game edukatif untuk menyususn kata dan memilih kegiatan sesuai dengan 

pilihan yang ada. Berikut kutipan wawancara guru. 

“Game-nya kita ada yang pakai internet, menggunakan Wordwall. Wordwall itu macam-macam, 
seperti kuis dan template orang lain. Game edukatifnya sesuai tema. Seperti tema Ramadan, anak-anak 
mengisi, menyusun kata, lalu memilih kegiatan sesuai dengan game edukatif yang ada.” 

Guru menambahkan bahwa media ini dianggap sesuai untuk siswa usia dini karena 

tersedia pilihan permainan sederhana, seperti menyusun angka atau kata, yang sesuai 

dengan perkembangan anak. Selain itu, guru menilai Wordwall menjadi alternatif kreatif 

yang didorong oleh yayasan sebagai program edukatif, sekaligus memberi pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan menambah wawasan anak. Dibandingkan metode 

pembelajaran lain, Wordwall memiliki kelebihan berupa ragam template yang bervariasi 

sehingga lebih fleksibel digunakan. Penggunaan game ini dinilai cocok untuk anak usia dini 

karena tersedia pilihan jenis permainan yang sederhana, seperti menyusun angka atau kata, 

yang sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif anak usia 5–6 tahun. Gambar 1 

menunjukkan penerapan game wordwal dalam pembelajaran. 

 
Frekuensi Penggunaan dan Dampak Positif game Wordwall 

Penggunaan Wordwall di PAUD masih relatif jarang dilakukan, rata-rata hanya sekali 

dalam sebulan. Hal ini disebabkan oleh pertimbangan usia anak yang masih dini, sehingga 
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membutuhkan pendampingan intensif baik dari guru di kelas maupun dari orang tua di 

rumah. Hal ini tergambar melalui wawancara dengan guru sebagai berikut. 

“Frekuensi penggunaannya sekitar sebulan sekali karena anak-anak masih kecil dan butuh 

pendampingan, baik di kelas maupun di rumah.” 

Keterangan ini menunjukkan bahwa meskipun Wordwall bermanfaat, penerapannya dibatasi 

agar tetap sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak dan kesiapan pendampingan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Guru menjelaskan penggunaan Wordwall kepada siswa 

Meskipun jarang digunakan, guru menilai Wordwall berdampak positif terhadap 

keterlibatan siswa. Anak-anak lebih antusias, aktif, dan menunjukkan minat belajar lebih 

tinggi dibandingkan ketika menggunakan media berbasis kertas. Hal ini tergambar melalui 

wawancara dengan guru sebagai berikut. 

“Anak-anak lebih antusias dan senang. Mereka lebih suka belajar dengan Wordwall daripada dengan 

kertas. Penggunaan Wordwall juga menambah pengetahuan dan membuat kegiatan belajar lebih 

kreatif.” 

Pernyataan ini memperlihatkan bahwa Wordwall mampu meningkatkan motivasi belajar 

anak melalui tampilan interaktif serta variasi permainan yang disediakan, sehingga 

pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. Bahkan siswa menerapkan 

pembelajaran yang diterima di sekolah di rumah seperti pada Gambar 2. 

 

 

 

 

Gambar 2. Anak sedang bermain game wordwall di rumah. 

Selain itu, guru juga menyoroti keunggulan Wordwall dari sisi variasi konten. 

Template yang beragam memudahkan guru menyesuaikan materi dengan tema 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Hal ini tergambar melalui wawancara dengan guru 

sebagai berikut. 
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“Banyak ragamnya templatenya, seperti penguraian. Wordwall sudah banyak template yang bisa 

dipakai.” 

Hal ini menegaskan bahwa keberagaman fitur dalam Wordwall memberi ruang kreativitas 

bagi guru untuk merancang aktivitas belajar sesuai kebutuhan anak. 

 

Kendala dan Evaluasi penggunaan game Wordwall 

Kendala utama dalam penerapan Wordwall adalah kurangnya pendampingan orang 

tua di rumah. Guru mengungkapkan bahwa sebagian siswa tidak mengerjakan aktivitas 

dengan baik karena tidak ada arahan dari orang tua. Hal ini menghambat keberlanjutan 

pembelajaran di luar kelas. Hal ini tergambar melalui wawancara dengan guru sebagai 

berikut. 

“Kadang ada orang tua yang kurang mendampingi, jadi anak-anak tidak mengerjakan dengan baik.” 

Kendala ini menegaskan pentingnya koordinasi lebih intensif antara pihak sekolah dan orang 

tua. Gambar 3 menunjukkan interaksi guru dengan siswa di kelas dalam mendampingi siswa 

menggunakan wordwall.  

 

 

 

 

 

Gambar 3. Guru mendampingi siswa menggunakan wordwall 

Evaluasi efektivitas Wordwall dilakukan dengan menanyakan kembali materi yang 

telah dimainkan siswa serta memeriksa dokumentasi hasil kerja. Hal ini tergambar melalui 

wawancara dengan guru sebagai berikut.  

“Cara mengukur keberhasilan biasanya dengan menanyakan lagi jawaban anak sebelumnya dan 

mengumpulkan dokumentasi kalau sudah dikerjakan.” 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa mayoritas siswa mampu mengingat materi dengan baik, 

menandakan bahwa Wordwall efektif meningkatkan pemahaman sekaligus keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran.  

 
PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Wordwall di Al Fath Islamic 

Preschool dilakukan secara tematik dengan memanfaatkan variasi permainan seperti kuis, 

susun kata, dan puzzle sederhana. Penerapan ini sejalan dengan karakteristik pembelajaran 

anak usia dini yang menekankan pengalaman belajar bermakna melalui aktivitas bermain. 

Vygotsky menegaskan bahwa anak belajar lebih optimal ketika difasilitasi dengan media 

yang memungkinkan terjadinya interaksi sosial dan scaffolding dari guru maupun teman 

sebaya (Kurniati, 2025; Qiptiyah, 2024). Dalam konteks ini, Wordwall berperan sebagai media 



KHOMBO IME – Volume 1, Nomor 2, 2025|71 

interaktif yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memicu kolaborasi, diskusi, 

dan pemecahan masalah sederhana sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia 

5–6 tahun. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan 

Wordwall efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif dan literasi anak usia dini serta 

mendorong keterlibatan aktif dalam pembelajaran (Marlinda et al., 2025; Rachmasari et al., 

2025). Selain itu, Wordwall dinilai sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran digital yang 

membantu pengembangan kemampuan pemecahan masalah anak melalui variasi template 

dan fitur yang dapat disesuaikan dengan tema pembelajaran (Karisma & Lestariningrum, 

2025). Dengan demikian, Wordwall tidak sekadar menjadi alat bantu, melainkan bagian 

integral dari strategi pembelajaran kreatif dan menyenangkan di PAUD. 

Meskipun media game Wordwall hanya digunakan sekitar sekali dalam sebulan, 

frekuensi yang terbatas ini tetap memberikan dampak positif yang signifikan terhadap 

keterlibatan belajar anak. Hal ini sejalan dengan teori motivasi belajar, khususnya Self-

Determination Theory, yang menekankan pentingnya pemenuhan kebutuhan otonomi, 

kompetensi, dan keterhubungan untuk memunculkan motivasi intrinsic (Juariyah & Adi, 

2017; Priyoaji, 2023). Melalui pengalaman bermain berbasis game, anak-anak menunjukkan 

antusiasme tinggi, partisipasi aktif, serta peningkatan pemahaman konsep yang dipelajari. 

Temuan ini konsisten dengan literatur mengenai game-based learning yang menegaskan 

bahwa penggunaan game, meskipun tidak intensif, mampu meningkatkan keterlibatan 

kognitif dan emosional siswa (Hartt et al., 2020; Pho & Dinscore, 2015; Plass et al., 2015; Tobias 

et al., 2014). Selain itu, variasi template Wordwall yang dapat disesuaikan dengan tema 

maupun tujuan pembelajaran mendukung praktik differentiated instruction, yakni 

pendekatan pembelajaran yang memperhatikan keragaman kemampuan dan gaya belajar 

anak (Tomlinson, 2000). Dengan demikian, Wordwall tidak hanya berfungsi sebagai media 

interaktif yang menyenangkan, tetapi juga sebagai sarana pedagogis yang efektif untuk 

mengakomodasi kebutuhan belajar yang beragam sekaligus menumbuhkan motivasi belajar 

yang berkelanjutan. 

Salah satu kendala utama dalam implementasi media Wordwall di tingkat PAUD 

adalah kurangnya pendampingan orang tua di rumah, yang sejalan dengan temuan bahwa 

keterlibatan orang tua (parental involvement) masih menghadapi berbagai hambatan, baik dari 

sisi waktu, pengetahuan, maupun kesiapan dalam mendampingi proses belajar anak 

(Hornby & Blackwell, 2018). Pada konteks Indonesia, tantangan tersebut semakin diperkuat 

oleh rendahnya literasi digital sebagian orang tua, yang menyebabkan keterbatasan dalam 

memanfaatkan media digital sebagai sarana pembelajaran anak (Fatmawati & Sholikin, 2019). 

Padahal, literasi digital merupakan kompetensi penting yang perlu dimiliki orang tua untuk 

mendampingi anak dalam era pembelajaran berbasis teknologi (Lindriany et al., 2023). 

Kurangnya dukungan ini berdampak pada kesinambungan pengalaman belajar anak di luar 

sekolah, sehingga pemanfaatan Wordwall sering kali hanya efektif di lingkungan kelas tanpa 

tindak lanjut yang memadai di rumah. Kondisi ini mengindikasikan bahwa keberhasilan 

game-based learning tidak hanya bergantung pada desain media dan motivasi anak, tetapi 

juga pada sinergi dukungan orang tua sebagai mitra strategis dalam pendidikan anak usia 

dini (Hartt et al., 2020; Plass et al., 2015). 

Evaluasi pembelajaran pada anak usia dini idealnya menggunakan penilaian 

autentik, yaitu bentuk asesmen yang menekankan pada observasi proses, hasil karya, dan 

pengalaman belajar nyata anak dalam konteks keseharian (Hidayat & Andriani, 2020; 
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Mastikawati et al., 2022). Dalam praktiknya, guru di Al Fath Islamic Preschool melakukan 

evaluasi melalui penilaian langsung terhadap keterlibatan anak saat bermain Wordwall, 

mendokumentasikan hasil kerja berupa catatan maupun foto, serta melakukan tanya jawab 

sederhana untuk mengukur pemahaman anak. Strategi ini sejalan dengan prinsip authentic 

assessment yang berfungsi tidak hanya sebagai pengukuran hasil, tetapi juga sebagai sarana 

untuk memahami perkembangan kognitif, sosial, dan motivasi anak (Amanda et al., 2024). 

Lebih lanjut, integrasi game-based learning seperti Wordwall dapat diposisikan sebagai bentuk 

asesmen formatif, karena guru dapat memantau pencapaian anak secara langsung melalui 

interaksi dalam permainan, sekaligus memberikan umpan balik yang kontekstual (Plass et 

al., 2015; Tobias et al., 2014). Implikasi praktis dari temuan ini menunjukkan perlunya strategi 

kolaboratif antara guru dan orang tua dalam memanfaatkan media digital, peningkatan 

literasi digital orang tua agar mampu mendukung tindak lanjut pembelajaran di rumah 

(Fatmawati & Sholikin, 2019; Lindriany et al., 2023), serta pelatihan guru untuk 

mengoptimalkan pemanfaatan Wordwall secara rutin, proporsional, dan sesuai dengan 

tahap perkembangan anak. 
 

SIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi game Wordwall di Al Fath Islamic 

Preschool, meskipun dilakukan dengan frekuensi terbatas, mampu memberikan kontribusi 

positif terhadap keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep anak usia dini. Penggunaan 

Wordwall dalam bentuk kuis, susun kata, dan puzzle sederhana sejalan dengan karakteristik 

pembelajaran anak usia dini yang menekankan aktivitas bermain bermakna, sekaligus 

mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan metakognitif anak. Hasil penelitian 

memperlihatkan bahwa anak lebih antusias, aktif, dan menunjukkan minat belajar lebih 

tinggi ketika pembelajaran berbasis Wordwall dibandingkan dengan media konvensional. 

Temuan ini juga menegaskan relevansi teori Self-Determination yang menekankan 

pemenuhan kebutuhan otonomi, kompetensi, dan keterhubungan untuk menumbuhkan 

motivasi intrinsik, serta memperkuat teori Vygotsky mengenai pentingnya scaffolding dalam 

pembelajaran interaktif. Namun, keterbatasan frekuensi penggunaan Wordwall serta 

kurangnya pendampingan orang tua menjadi hambatan utama dalam optimalisasi 

manfaatnya. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi game-based learning 

tidak hanya ditentukan oleh desain media, tetapi juga membutuhkan dukungan sinergis 

antara guru dan orang tua, khususnya melalui peningkatan literasi digital orang tua. 

Selain itu, praktik evaluasi pembelajaran melalui penilaian autentik yang diterapkan 

guru, seperti observasi langsung, dokumentasi hasil kerja, dan tanya jawab sederhana, 

terbukti selaras dengan tujuan pembelajaran anak usia dini. Wordwall dapat diposisikan 

sebagai bagian dari asesmen formatif yang memungkinkan guru menilai keterlibatan dan 

pemahaman anak secara kontekstual serta memberi umpan balik langsung. Oleh karena itu, 

penelitian ini menekankan pentingnya penguatan peran guru dalam memanfaatkan media 

digital secara lebih rutin, proporsional, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak, 

sekaligus membangun kemitraan dengan orang tua dalam mendukung keberlanjutan 

pembelajaran anak di era digital 
 

KETERBATASAN DAN PENELITIAN SELANJUTNYA 
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu dicermati. Pertama, 

penerapan game Wordwall di Al Fath Islamic Preschool belum optimal, karena sebagian 
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besar penggunaan dilakukan di rumah dengan keterlibatan orang tua yang terbatas, 

sehingga koordinasi antara guru dan orang tua kurang terjalin secara efektif. Kedua, media 

Wordwall hanya sekali diterapkan secara langsung di sekolah, sehingga guru mengalami 

kesulitan dalam mengintegrasikannya ke dalam proses pembelajaran secara berkelanjutan. 

Ketiga, sebelum game dimainkan, guru belum memberikan penjelasan materi secara 

memadai, sehingga pengalaman belajar anak kurang terstruktur. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengeksplorasi penerapan Wordwall dengan frekuensi yang lebih intensif dan terencana di 

kelas, serta memperhatikan koordinasi yang lebih sistematis dengan orang tua. Selain itu, 

pengamatan longitudinal penting dilakukan untuk menilai dampak jangka panjang 

penggunaan game-based learning terhadap keterlibatan, motivasi, dan capaian belajar anak. 

Penelitian mendatang juga dapat memperluas fokus pada pengaruh Wordwall terhadap 

aspek perkembangan lain, seperti bahasa, sosial-emosional, maupun motorik halus. Lebih 

lanjut, diperlukan evaluasi berkelanjutan dan pengembangan strategi pedagogis yang lebih 

inovatif agar media digital seperti Wordwall benar-benar dapat dimanfaatkan secara 

maksimal dalam mendukung pembelajaran anak usia dini. 
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