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Di era digitalisasi, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
menjadi kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran yang relevan dan inklusif. Kegiatan
pengabdian masyarakat ini dilatarbelakangi oleh rendahnya
pemanfaatan media pembelajaran interaktif oleh pendidik,
khususnya dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam
proses belajar mengajar. Oleh karena itu, kegiatan ini
bertujuan untuk memberikan pelatihan
penggunaan Wordwall, sebuah aplikasi media interaktif
berbasis web, yang memungkinkan guru dan tenaga
pendidik menciptakan aktivitas pembelajaran yang menarik
dan partisipatif. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi
identifikasi kebutuhan peserta melalui survei awal,
penyampaian materi secara langsung melalui presentasi
dan video, praktik penggunaan Wordwall, diskusi interaktif,
serta evaluasi di akhir sesi. Hasil pelaksanaan menunjukkan
bahwa peserta mengalami peningkatan pemahaman dan
keterampilan dalam menggunakan media pembelajaran
interaktif, serta menunjukkan perubahan positif dalam
paradigma pendidikan yang lebih berbasis teknologi.
Kegiatan ini menyimpulkan bahwa pelatihan penggunaan
Wordwall efektif dalam mendorong adopsi teknologi
pendidikan dan dapat menjadi langkah awal membangun
ekosistem pembelajaran digital yang lebih adaptif dan
kolaboratif.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital saat ini telah
membawa perubahan besar dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Namun,
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran masih belum merata, terutama di
kalangan guru dan tenaga pendidik tingkat dasar dan menengah. Berdasarkan survei awal
yang dilakukan terhadap 30 guru dari berbagai sekolah mitra di Kota Makassar,
sebanyak 73% responden menyatakan belum pernah menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi secara optimal dalam kegiatan mengajar. Mayoritas guru
(sekitar 68%) masih mengandalkan metode konvensional seperti ceramah dan
penugasan tertulis, dengan alasan keterbatasan pengetahuan dan pelatihan terkait media

digital.

Masalah mendasar yang dihadapi mitra adalah kurangnya keterampilan dalam
memilih dan menerapkan media pembelajaran interaktif yang tepat, serta rendahnya
pemahaman terhadap pemanfaatan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran yang
efektif. Hal ini berdampak langsung pada rendahnya partisipasi aktif siswa dan

keterbatasan variasi metode pengajaran di kelas.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, tim pengabdian dari Universitas
Muhammadiyah Makassar merancang program pelatihan bertajuk "Pemanfaatan
Wordwall sebagai Media Pembelajaran Interaktif dalam Meningkatkan Kualitas
Pendidikan di Era Digital". Wordwall dipilih karena memiliki antarmuka yang ramah
pengguna, berbasis web, serta memungkinkan guru membuat berbagai aktivitas seperti
kuis, pencocokan kata, dan permainan interaktif tanpa memerlukan keahlian teknis tinggi
(Nenohai et al., 2022; Pradani, 2022). Program ini tidak hanya memberikan pengetahuan
teoritis, tetapi juga melibatkan peserta secara langsung dalam praktik penggunaan

Wordwall (Mazelin et al., 2022; Wafigni & Putri, 2021).

Kehandalan penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran telah didukung
oleh berbagai hasil penelitian. Studi oleh (Herliana Sari et al., 2023) menunjukkan bahwa
penggunaan Wordwall dapat meningkatkan keterlibatan siswa sebesar 82% dalam
pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian lain oleh (Setyorini et al., 2024) menyimpulkan
bahwa media interaktif seperti Wordwall secara signifikan mampu meningkatkan hasil

belajar dan motivasi siswa. Selain itu, (Okta Nadia & Desyandri, 2022) menegaskan
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pentingnya integrasi teknologi berbasis partisipatif dalam menciptakan proses

pembelajaran yang konstruktif dan adaptif terhadap tantangan era digital.

Dengan demikian, program pengabdian ini tidak hanya menjawab kebutuhan
mitra dalam hal penguasaan teknologi pembelajaran, tetapi juga mendorong transformasi
pendidikan melalui media interaktif yang telah terbukti efektif berdasarkan berbagai

referensi ilmiah yang kredibel.

Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian masyarakat ini merupakan kolaborasi antar dosen
Universitas Muhammadiyah Makassar dan dilaksanakan pada tanggal 24 Agustus 2024,
bertempat di Ruang Kelas Model Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Peserta
kegiatan terdiri atas guru SD dan SMP, serta mahasiswa program studi pendidikan,
dengan jumlah total 35 orang peserta. Peserta direkrut dari beberapa sekolah mitra yang
telah menjalin kerja sama dengan universitas melalui surat undangan dan koordinasi

langsung dengan kepala sekolah.
1. Teknik dan Sesi Pemaparan Materi

Materi kegiatan disampaikan menggunakan metode ceramah
interaktif, pemutaran  video, serta praktik langsung (hands-on) menggunakan
aplikasi Wordwall. Kegiatan dibagi dalam tiga sesi utama, masing-masing berdurasi + 60

menit. Berikut adalah rincian judul materi, pemateri, dan fasilitatornya:

a) Sesi 1 - Urgensi Transformasi Digital dalam Dunia Pendidikan, Pemateri: Nurul
Magfirah, M.Pd. Dosen Pendidikan Biologi. Materi mencakup perubahan
paradigma pendidikan, kebutuhan abad 21, dan integrasi teknologi.

b) Sesi 2 - Pengenalan dan Implementasi Wordwall dalam Pembelajaran Interaktif,
Pemateri: Muh. Arwan (Praktisi Media Pembelajaran Digital). Materi berupa
pengenalan antarmuka Wordwall, fitur, serta contoh penggunaan di kelas.

c) Sesi 3 - Workshop Praktis: Mendesain Media Wordwall untuk Kegiatan Mengajar.
Pemateri dan Fasilitator: A. Nurul Ainun, Islamiati Nagari Guli, Lasmini. Mereka
adalah mahasiswa PPG yang telah berpengalaman dalam pelatihan penggunaan

media pembelajaran digital di berbagai sekolah dasar mitra.
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2.

Model Survei dan Evaluasi

Untuk mengukur pemahaman dan efektivitas kegiatan, dilakukan pre-test dan

post-test singkat serta evaluasi akhir melalui survei kepuasan peserta.

a) Survei dilakukan secara digital menggunakan Google Form.

b) Format soal menggunakan closed-ended questions (skala Likert 1-5) untuk
mengukur kepuasan, relevansi materi, dan kinerja fasilitator.

c) Terdapat 10 pertanyaan dalam survei yang mencakup aspek materi, metode,
media, dan fasilitas kegiatan.

d) Selainituy, disediakan 1 pertanyaan open-ended pada bagian akhir untuk saran dan

kritik terbuka dari peserta.

Hasil dan Pembahasan

Hasil dari Kegiatan "Pemanfaatan Teknologi di Era Digitalisasi dalam Penggunaan

Media Pembelajaran Interaktif" dapat dijabarkan sebagai berikut:

1.
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Meningkatnya Pemahaman dan Keterampilan Peserta: Peserta dapat memperoleh
pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana teknologi digunakan dalam
pendidikan melalui latihan interaktif. Mereka dapat menerapkan keterampilan baru
yang mereka pelajari selama pelatihan sebagai tambahan untuk memahami ide-ide
mendasar.

Pengembangan Jaringan dan Kolaborasi: Melalui latihan ini, peserta akan mempunyai
lebih banyak kesempatan untuk berkomunikasi dan bekerja sama. Peserta didik dapat
memahami sudut pandang dosen, guru dapat bertukar praktik dan pengalaman
terbaik, dan sebaliknya. Jaringan yang tercipta dapat menjadi alat yang berguna untuk
pengembangan kurikulum dan strategi pengajaran.

Modifikasi Paradigma Pendidikan: Paradigma pendidikan masyarakat peserta
mengalami perbaikan akibat kegiatan ini. Mereka mulai memandang teknologi
sebagai suatu perubahan inventif dalam pendidikan, bukan sekedar alat. Pengetahuan
ini dapat menginspirasi kreativitas dan modernisasi dalam metode pengajaran.
Peningkatan Motivasi dan Antusiasme Belajarb: Pendekatan seminar yang interaktif
dan praktis diterima dengan baik oleh para peserta. Hal ini menumbuhkan suasana
yang meningkatkan motivasi dan semangat belajar baik pada dosen, guru, maupun
mahaPeserta didik.

Dukungan Masyarakat Terhadap Pemanfaatan Teknologi dalam Pendidikan: Melalui
kegiatan ini masyarakat dapat lebih memahami pentingnya pemanfaatan teknologi
dalam pendidikan, seperti adanya beberapa media partner yang meliput pada saat
kegiatan berlangsung.
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Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan

Pemahaman kita terhadap proses belajar mengajar telah berubah secara signifikan
akibat paradigma pendidikan berbasis teknologi (Yuniar et al, 2021). Metode ini
didukung oleh teori konstruktivisme yang menekankan pada pembelajaran interaktif dan
dinamis (Khofifah Indra Sukma & Trisni Handayani, 2022). Teori ini berpendapat bahwa
melalui interaksi mereka dengan dunia luar dan pengalaman pribadi, Peserta didik secara
aktif membangun pengetahuannya sendiri. Prinsip konstruktivis mendasari pelatihan
interaktif yang diusung kegiatan ini, memberikan kesempatan kepada peserta untuk
berperan aktif dalam pembelajarannya sendiri dan mengembangkan pemahamannya

sendiri melalui interaksi dengan materi pelatihan (Aidah & Nurafni, 2022).

Peserta didik didorong untuk mengalami perubahan paradigma dalam
pemahamannya tentang bagaimana memanfaatkan teknologi di kelas melalui kegiatan ini
(Nisa & Susanto, 2022). Mereka dapat memasukkan ide ini ke dalam metode pengajaran
rutin mereka dengan menyadari kekuatan teknologi yang mengganggu. Metodologi
pelatihan interaktif kegiatan ini sejalan dengan prinsip teori pembelajaran berbasis
partisipasi (Anugrah et al., 2022). Teori ini berpendapat bahwa Peserta didik belajar lebih
baik ketika mereka berpartisipasi secara aktif dalam proses daripada hanya menjadi
konsumen pengetahuan yang pasif (Marhaeni et al., 2023). Kontribusi peserta, berbagi
ide, dan penciptaan pengetahuan kolaboratif difasilitasi melalui diskusi kelompok,
permainan peran, dan sesi tanya jawab. Sehingga tercipta suasana yang mendorong

tumbuhnya kemampuan berpikir analitis dan kritis (Nenohai et al., 2022; Pradani, 2022).

Sekolah memberi Peserta didik alat yang mereka butuhkan untuk beradaptasi

dengan kemajuan teknologi dan lebih mempersiapkan mereka menghadapi tantangan di
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masa depan dengan memasukkan teknologi ke dalam kurikulum (Mazelin et al., 2022).
Namun terdapat sejumlah kendala yang harus diatasi ketika menggunakan teknologi di
kelas, antara lain kekhawatiran terhadap keamanan data dan kesenjangan akses terhadap
teknologi bagi guru dan Peserta didik (Setyorini et al, 2024). Oleh karena itu,
perencanaan yang matang, persiapan guru, dan dukungan kebijakan diperlukan ketika
mengintegrasikan teknologi ke dalam kelas (Okta Nadia & Desyandri, 2022). Secara
keseluruhan, cara kita mengakses, menyajikan, dan memproses informasi sangat
dipengaruhi oleh penggunaan teknologi dalam pendidikan. Lebih banyak orang akan
dapat belajar, berkolaborasi, dan berinovasi dengan lebih sukses berkat perubahan dalam
lanskap pendidikan ini, bukan sekadar alat baru (Marhaeni et al, 2023). Teknologi
berfungsi sebagai sarana utama untuk memfasilitasi pembelajaran inklusif, inventif, dan

kontemporer.

Kesimpulan

Secara umum, tujuan kegiatan “Pemanfaatan Teknologi di Era Digitalisasi dalam
Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif” telah tercapai. Mahasiswa, dosen, dan
instruktur dari berbagai latar belakang semuanya telah berhasil meningkatkan
pengetahuan dan kemahiran mereka dalam memanfaatkan teknologi pada kegiatan
tersebut. Sejalan dengan gagasan konstruktivisme dan pembelajaran berbasis partisipasi,
pelatihan interaktif yang ditawarkan dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang
aktif dan partisipatif. Keberhasilan upaya ini juga ditunjukkan dengan munculnya
perubahan paradigma dalam penggunaan teknologi dalam pendidikan. Hasilnya adalah
dedikasi yang lebih besar terhadap kemajuan pendidikan berbasis teknologi dan
peningkatan motivasi dan semangat belajar. Oleh karena itu, kegiatan pendidikan ini
berfungsi sebagai landasan inovasi masa depan dan langkah praktis dalam mengatasi

kesulitan pendidikan kontemporer.
Ucapan Terimakasih

Uucapan terima kasih yang tulus kepada semua pihak yang telah memberikan
dukungan finansial yang sangat berarti dalam pelaksanaan pengabdian ini. Kontribusi
finansial tersebut telah menjadi pilar utama dalam mewujudkan kegiatan ini dan

memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas pendidikan.
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