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ABSTRACT 

At the elementary school level, teaching antonyms can be tedious and involve rote 
memorization, leading to boredom, lack of enthusiasm, and difficulty remembering 
and using words. This study explores the effectiveness of the Wordwall platform in 
improving antonym understanding among elementary school students. The method 
used is a qualitative descriptive approach based on a literature review, using data 
from leading journals, both national and international. Through a library study 
approach, scientific journal literature was used as a reference for the last year of 
publication in 2023–2025. The analysis was conducted through content analysis, 
which began with data identification, coding, interpretation, and drawing 
conclusions. The research findings indicate that Wordwall has a positive influence 
on antonym learning by increasing student motivation, engagement, and focus, as 
well as strengthening memory and conceptual understanding through fun and 
repetitive activities. The success of Wordwall is largely determined by the teacher's 
role in designing materials and connecting additional activities. Thus, Wordwall 
proves to be an effective and appropriate digital learning tool for elementary school 
students. 
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ABSTRAK 

Di tingkat sekolah dasar, pengajaran antonim bisa jadi membosankan dan 
melibatkan proses menghafal yang dapat menyebabkan kebosanan, kurangnya 
antusiasme, dan kesulitan dalam mengingat dan menggunakan kata-kata. 
Penelitian ini mengeksplorasi seberapa efektif platform Wordwall dalam 
meningkatkan pemahaman antonim di kalangan siswa di sekolah dasar. Metode 
yang diterapkan adalah pendekatan deskriptif kualitatif dengan dasar kajian 
pustaka, menggunakan data dari jurnal-jurnal terkemuka, baik nasional maupun 
internasional. Melalui pendekatan studi pustaka literatur ilmiah jurnal yang dijadikan 
reverensi tahun terakhir terbitan 2023–2025. Analisis dilakukan melalui  content 
analysis, yang dimulai dengan pengidentifikasian data, pengkodean, interpretasi, 
dan penarikan kesimpulan. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa Wordwall 
memberikan pengaruh positif dalam pembelajaran antonim dengan meningkatkan 
motivasi, keterlibatan, dan fokus siswa, serta memperkuat daya ingat dan 
pemahaman konsep melalui aktivitas yang menyenangkan dan repetitif. 
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Keberhasilan penggunaan Wordwall sangat ditentukan oleh peran guru dalam 
merancang materi serta menghubungkan aktivitas tambahan. Dengan demikian, 
Wordwall terbukti menjadi sarana pembelajaran digital yang efektif dan sesuai untuk 
siswa di sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: Woardwall, Sekolah Dasar, Pembelajaran Antonim, Bahasa Indonesia 
 
A. Pendahuluan  

Di zaman digital sekarang, 

pemanfaatan teknologi sangat krusial 

untuk meningkatkan efisiensi dalam 

belajar. Para pendidik dihadapkan 

pada tantangan untuk menggunakan 

media digital yang kreatif dan interaktif 

agar proses belajar menjadi lebih 

menarik dan lebih mudah dimengerti. 

Alat bantu belajar yang memfasilitasi 

keterlibatan langsung siswa terbukti 

dapat menarik perhatian dan 

meningkatkan efektivitas dalam 

belajar (Syafira et al., 2024). 

 

Wordwall adalah sebuah 

platform digital yang 

menyediakan berbagai jenis permain

an interaktif, termasuk kuis, 

permainan mencocokkan, permainan 

acak, dan berbagai aktivitas lain 

yang bisa disesuaikan dengan materi 

ajar, sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik bagi siswa tingkat dasar 

(Karmila et al., 2025).  

 

Dengan berkembangnya teknol

ogi 

dalam bidang pendidikan, pemanfaat

an media digital 

yang menyenangkan seperti 

Wordwall telah menjadi alternatif 

yang berharga untuk memperbaiki 

mutu pembelajaran. Wordwall memb

erikan guru kesempatan untuk melak

sanakan kegiatan belajar dalam bent

uk permainan interaktif, yang pada 

gilirannya dapat meningkatkan 

motivasi, 

partisipasi, serta keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran 

(Nurjannah et al., 2025). Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan 

dapat membantu siswa dalam 

memperkuat memori, memahami 

konsep, dan meningkatkan 

kemampuan bahasa melalui latihan 

yang menyenangkan dan berulang 

(Maulya, 2025). 

 

Walaupun media digital memiliki 

potensi besar, keberhasilannya tetap 
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bergantung pada peran guru dalam 

menyusun materi, memilih jenis 

permainan yang sesuai, dan 

mengintegrasikannya ke dalam 

proses pembelajaran selanjutnya. 

Oleh sebab itu, studi ini bertujuan 

untuk mengkaji pemanfaatan media 

Wordwall dalam meningkatkan 

pemahaman antonim pada siswa 

tingkat dasar dengan menggunakan 

metode kualitatif deskriptif yang 

didasarkan pada tinjauan pustaka. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan wawasan yang 

jelas mengenai kontribusi Wordwall 

terhadap motivasi, keterlibatan, dan 

hasil belajar siswa dalam konteks 

pengajaran antonim. 

B. Metode Penelitian  
Studi ini mengadopsi metode 

kualitatif deskriptif dengan 

pendekatan penelitian literatur. 

Metode ini dipilih karena penelitian 

tidak melibatkan pengumpulan data di 

lapangan, tetapi lebih mengutamakan 

analisis berbagai referensi akademik 

yang relevan terkait penggunaan 

Wordwall dalam meningkatkan 

pemahaman antonim bagi murid 

sekolah dasar. Pendekatan ini 

memberikan kesempatan bagi peneliti 

untuk menjelaskan fenomena secara 

terstruktur berdasarkan teori, hasil 

penelitian sebelumnya, serta bukti 

empiris yang berkaitan dengan media 

pembelajaran digital berbasis 

gamifikasi, khususnya Wordwall (Mata 

& Ips, 2025). 

Pengumpulan informasi 

dilakukan dengan mencari artikel 

akademik baik dari nasional maupun 

internasional. Artikel yang dipilih 

secara langsung membahas tema 

pembelajaran bahasa, antonim, media 

digital, serta penerapan Wordwall di 

tingkat sekolah dasar. Proses ini juga 

mencakup pemilihan yang 

memastikan setiap sumber yang 

digunakan relevan dan berkontribusi 

terhadap tujuan penelitian (Retno 

Hartati et al., 2024) 

Analisis informasi dilakukan 

dengan menggunakan analisis konten 

melalui pengkodean, pengelompokan 

hasil, dan interpretasi data untuk 

memahami pola, tren, serta implikasi 

penggunaan Wordwall dalam konteks 

pembelajaran antonim. Metode ini 

dipilih karena mampu menunjukkan 

keterkaitan antara teori dan praktik 

serta memberikan gambaran 

mendalam tentang efektivitas alat 

pembelajaran digital dalam 

meningkatkan hasil belajar murid 

sekolah dasar (Purnamasari & 

Purwandari, 2025). 
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Untuk meningkatkan keandalan 

hasil penelitian, triangulasi sumber 

dilakukan dengan membandingkan 

temuan dari berbagai jurnal yang 

memiliki fokus penelitian yang serupa. 

Pendekatan ini memastikan bahwa 

kesimpulan yang dihasilkan tidak 

hanya berasal dari satu sudut 

pandang, melainkan merupakan 

ringkasan dari berbagai hasil 

penelitian yang konsisten dan saling 

mendukung (Asogwa et al., 2023). 

Kajian Pustaka ini menggunakan 

data dari jurnal-jurnal terkemuka, baik 

nasional maupun internasional. 

Melalui pendekatan studi pustaka 

literatur ilmiah jurnal yang dijadikan 

reverensi tahun terakhir terbitan 

2023–2025. 

Dengan melalui tahap-tahap 

tersebut, metode penelitian ini 

memungkinkan pengembangan 

sebuah kajian yang sistematis, fokus, 

dan berbasis bukti mengenai 

efektivitas pemanfaatan Wordwall 

dalam pembelajaran antonim bagi 

siswa sekolah dasar. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan wordwalls 

memberikan efek positif dan jangka 

panjang terhadap peningkatan 

pemahaman antonim di kalangan 

murid sekolah dasar. Tinjauan 

terhadap berbagai penelitian 

mengidentifikasi tiga pola utama 

dalam hasil pembelajaran: 

peningkatan keterampilan kognitif, 

meningkatnya motivasi belajar, serta 

meningkatnya aktivitas dan interaksi 

siswa selama pembelajaran. 

Dari segi kognitif, siswa 

menunjukkan peningkatan 

pemahaman antonim setelah berlatih 

menggunakan wordwalls. Hal ini 

terlihat dari jumlah jawaban yang 

benar, peningkatan nilai ujian, dan 

kemampuan untuk dengan cepat 

membedakan kata-kata yang memiliki 

arti berlawanan. Ada kecenderungan 

bahwa pembelajaran dengan 

wordwalls membantu siswa dalam 

memproses materi antonim melalui 

cara belajar yang menyenangkan 

(melalui latihan), sehingga 

memperkuat ingatan dan kemampuan 

aplikasi dalam kalimat (Rafi et al., 

2025). 

Selain itu, penelitian juga 

menemukan bahwa wordwalls 

memiliki pengaruh positif terhadap 

aspek afektif dan motivasi belajar 

siswa. Siswa menunjukkan reaksi 

positif seperti semangat, keinginan 

untuk mencoba aktifitas tersebut, 

serta keinginan untuk bermain lagi 
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bahkan tanpa perlu disuruh oleh guru. 

Pola ini mencerminkan motivasi dari 

dalam diri, karena wordwall 

menyediakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, kompetitif, dan 

interaktif (Wedananta et al., 2024). 

Terkait dengan pembelajaran 

sosial serta partisipasi aktif di kelas, 

Wordwall mendorong terjadinya 

interaksi antara siswa dan guru. 

Kegiatan belajar menjadi lebih 

kolaboratif, karena siswa menjawab 

pertanyaan secara kelompok, 

mendiskusikan antonim yang ada, dan 

berlatih menyampaikan argumen 

secara lisan. Dengan cara ini, media 

ini tidak hanya membantu 

pemahaman antonim, tetapi juga 

berkontribusi pada pengembangan 

keterampilan komunikasi siswa 

(Wijayanthi, 2025). 

(Email, 2024) menyatakan 

bahwa Wordwall memberi kontribusi 

pada lingkungan belajar yang lebih 

beragam. Jika dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional yang 

hanya mengandalkan buku atau 

metode hafalan, Wordwall mampu 

mengurangi kejenuhan dan 

meningkatkan keterlibatan siswa. Ini 

memperkuat pandangan bahwa 

memasukkan media digital yang 

menarik bisa meningkatkan kualitas 

pengalaman belajar siswa. 

Namun, efektivitas Wordwall 

tidak bersifat absolut. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa 

dampak positif hanya muncul jika guru 

dapat mengatur waktu dan alat 

dengan baik serta merencanakan 

aktivitas lanjut setelah permainan. 

Dengan kata lain, keberhasilan 

penggunaan Wordwall dipengaruhi 

bukan hanya oleh media itu sendiri, 

tetapi juga oleh strategi pengajaran 

yang diadopsi (Khusnah et al., 2024). 

Secara umum, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Wordwall efektif 

dalam meningkatkan penguasaan 

antonim, baik dalam memahami 

maknanya maupun dalam 

menerapkan antonim dalam 

pembelajar di tingkat sekolah dasar. 

 

Dari kecenderungan hasil 

tersebut, membutuhkan pembahasan 

lebih mendalam untuk mengerti 

bagaimana Wordwall berfungsi dalam 

mendukung pembelajaran antonim 

serta elemen apa saja yang 

memengaruhi keberhasilannya di 

pendidikan tingkat dasar. 

Hasil penelitian yang telah 

dipaparkan sebelumnya menunjukkan 

bahwa pemanfaatan Wordwall dalam 
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pengajaran antonim di tingkat dasar 

memberikan pengaruh yang besar, 

khususnya dalam hal peningkatan 

kosakata, motivasi siswa, dan kualitas 

interaksi dalam belajar. Wordwall, 

sebagai media digital yang menarik, 

mendukung metode pengajaran yang 

tidak hanya menyampaikan materi 

tetapi juga mendorong rasa ingin tahu 

serta keterlibatan emosional peserta 

didik saat belajar. 

Dari sudut pandang teori, hasil 

ini konsisten dengan pandangan 

konstruktivis yang dikemukakan oleh 

Vygotsky, yang menyatakan bahwa 

proses belajar menjadi lebih efektif 

ketika siswa aktif berpartisipasi dan 

terlibat dalam berpikir melalui kegiatan 

bermakna. Yang dimana Wordwall 

menciptakan suasana belajar yang 

memungkinkan siswa memahami 

konsep antonim melalui interaksi 

langsung dengan tugas-tugas 

pemecahan masalah yang berbasis 

permainan. Hal ini mengalihkan fokus 

pembelajaran dari guru ke siswa (Nisa 

et al., 2024). 

Selain itu, Wordwall mendorong 

penguasaan pengetahuan, yang 

merupakan suatu mekanisme penting 

untuk meningkatkan daya ingat jangka 

panjang. Berulang kali memainkan 

Wordwall membantu mengingat 

antonim, sehingga memperkuat 

jaringan kognitif yang berhubungan 

dengan kosakata. Pendekatan ini 

sejalan dengan teori proses informasi 

kognitif, yang menyatakan bahwa 

hubungan saraf terhadap informasi 

semakin kuat seiring dengan frekuensi 

akses (Rahmadita et al., 2025). 

Dari sudut pandang afektif, 

Wordwall mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik 

dan tidak membosankan. Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa siswa 

merasakan bahwa pengalaman 

belajar melalui permainan lebih 

memotivasi dibandingkan 

mengerjakan lembar kerja atau 

menghafal daftar kata tanpa konteks. 

Unsur-unsur visual, pengaturan 

waktu, skor, dan tantangan 

mendorong siswa untuk tetap 

bersikap gigih meskipun mereka 

melakukan kesalahan. Ini 

memperkuat rasa percaya diri, karena 

kesalahan dianggap sebagai bagian 

dari proses permainan, bukan 

kegagalan (Kusnadi Edi & Azzahra 

Syifa Aulia, 2024). 

Dari sudut pandang pendidikan, 

Wordwall memberikan kesempatan 

untuk pembelajaran yang bervariasi, 

karena menyajikan berbagai kegiatan 

yang bisa disesuaikan dengan 
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kebutuhan masing-masing siswa. 

Dengan berbagai kegiatan yang 

menarik, media ini tidak hanya 

mendukung siswa dalam memahami 

antonim, tetapi juga mendorong 

pertumbuhan keterampilan berpikir, 

semangat belajar, dan keterlibatan 

aktif dalam proses belajar (Evandri, 

2024) 

Namun, keberhasilan Wordwall 

tidak berjalan dengan sendirinya. Ini 

sangat tergantung pada peran guru 

dalam merancang materi, memilih 

jenis permainan yang sesuai, dan 

mengaitkan latihan digital dengan 

kegiatan lanjutan seperti berbicara, 

berdialog, atau menyusun kalimat. 

Tanpa arahan yang baik, ada risiko 

bahwa Wordwall hanya akan menjadi 

alat hiburan tanpa dampak signifikan 

pada hasil pembelajaran. Oleh karena 

itu, guru perlu memperkenalkan 

konsep antonim (pemahaman dasar), 

berlatih dengan dinding kata 

(peneguhan konsep), Refleksi dan 

penerapan dalam kalimat (transfer 

pengetahuan), Penilaian formatif dan 

sumatif (ukuran kinerja) (Nurismaya 

Aliatunisa & Faridi Faridi, 2024). 

Selain itu, faktor non-teknis 

seperti ketersediaan jaringan internet, 

perangkat digital, serta keterampilan 

digital baik guru maupun siswa 

berpengaruh pada keberhasilan 

penggunaan dinding kata. Di sekolah 

dengan sumber daya yang terbatas, 

guru dapat menerapkan dinding kata 

secara berkelompok atau sebagai 

bagian dari pembelajaran berbasis 

stasiun (Dewi et al., 2025) 

Dengan memperhatikan faktor-

faktor yang mendukung dan 

menghambat, Wordwall bisa 

dikategorikan sebagai media 

pembelajaran yang efisien, sesuai 

kebutuhan, dan kreatif untuk 

memperkuat pemahaman antonim 

bagi anak-anak di sekolah dasar. 

Penggunaan yang tepat dan 

dikombinasikan dengan metode 

pengajaran yang sesuai konteks, 

memberikan pengalaman belajar yang 

berharga dan menarik, yang 

berdampak baik pada pencapaian 

akademik siswa. 

D. Kesimpulan 
Wordwall dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan menyenangkan, 

sehingga memberikan pengaruh 

positif terhadap aspek kognitif, afektif, 

dan sosial siswa, seperti peningkatan 

pemahaman tentang antonim, 

motivasi belajar, dan partisipasi serta 

interaksi selama proses pengajaran. 

Melalui kegiatan permainan yang 
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bervariasi dan berulang, Wordwall 

membantu memperkuat daya ingat 

serta kemampuan siswa dalam 

menggunakan antonim dengan tepat. 

Namun, keberhasilan pemanfaatan 

Wordwall sangat tergantung pada 

peran guru dalam merancang materi, 

memilih jenis permainan yang sesuai, 

serta menghubungkannya dengan 

aktivitas pembelajaran lainnya. 

Dengan perencanaan dan strategi 

yang baik, Wordwall dapat menjadi 

media pembelajaran digital yang 

efektif, kreatif, dan sesuai untuk 

mendukung pembelajaran bahasa di 

tingkat sekolah dasar. 
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