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Abstrak

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan sebagai upaya program studi pendidikan Bahasa Indonesia untuk
meningkatkan retensi siswa terhadap materi hikayat dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis
Wordwall , Hal ini dikarenakan salah satu faktor yang mendorong keberhasilan siswa dalam menyerap ilmu yang
disampaikan ialah media pembelajaran yang digunakan. Melalui media pembelajaran berbasis Wordwall ini
diharapkan peserta didik lebih mudah mengingat dan memahami elemen penting dalam materi hikayat, dan media
ini menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, peserta didik secara real-time mengukur pemahaman melalui
kuis permainan edukasi.

Kata Kunci: Pengabdian, Retensi, Hikayat, Wordwall, Pembelajaran Interaktif

1. PENDAHULUAN

Peningkatan kualitas pembelajaran dalam dunia pendidikan menjadi tantangan utama
dalam menciptakan generasi yang kompeten dan berdaya saing. Salah satu aspek yang penting
adalah kemampuan siswa untuk memahami dan mengingat materi pelajaran, termasuk dalam
mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya teks hikayat. Hikayat merupakan salah satu
bentuk sastra lama yang mempelajari nilai-nilai moral dan budaya, namun sering dianggap sulit
dipahami oleh siswa karena penggunaan bahasa yang arkais dan struktur cerita yang kompleks.
Di SMA Negeri 8 Palembang, berdasarkan observasi, retensi materi hikayat di kalangan siswa
kelas X masih rendah. Hal ini terlihat dari rendahnya hasil evaluasi dan minimnya partisipasi
siswa dalam diskusi kelas. Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang kurang
bervariasi dan tidak melibatkan siswa secara aktif. Untuk mengatasi permasalahan ini,
diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan memudahkan mereka dalam memahami materi.
Penggunaan teknologi dalam pendidikan telah terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran. Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan adalah Wordwall, sebuah aplikasi
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berbasis web yang memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif, permainan edukatif,
dan latihan-latihan menarik lainnya. Kuis interaktif berbasis Wordwall dapat menjadi solusi
untuk meningkatkan retensi materi hikayat, karena mampu menghadirkan suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan menantang bagi siswa. Melalui pengabdian ini, diharapkan
penerapan kuis interaktif berbasis Wordwall dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
materi hikayat di kalangan siswa kelas X SMA Negeri 8 Palembang.

Menurut Dahar (2006: 24) ”Retensi adalah salah satu fase dalam tindakan belajar yang
menekankan pada penyimpanan informasi baru yang diperoleh dan pemindahan informasi dari
memori jangka pendek ke memori jangka panjang”. Dalam konteks pendidikan, retensi
merupakan bagian penting karena memastikan siswa dapat mengingat dan memahami materi
pembelajaran dalam jangka waktu yang lebih lama. Namun, retensi sering menjadi tantangan,
terutama dalam pembelajaran sastra seperti hiayat, yang bersifat teoretis. Menurut KBBI
Daring, hikayat adalah karya sastra lama Melayu berbentuk prosa yang berisi cerita, undang-
undang, dan silsilah bersifat rekaan, keagamaan, historis, biografis, atau gabungan sifat-sifat
itu. Biasanya, hikayat dibaca untuk perlipur lara, membangkitkan semangat juang, atau sekadar
untuk meramaikan pesta.

Media pembelajaran biasa, seperti ceramah atau diskusi tanpa alat bantu yang menarik,
sering kali tidak mampu memenuhi kebutuhan siswa dan sering kali tidak interaktif dalam
meningkatkan pemahaman siswa, khususnya pada pelajaran sastra ; materi hikayat sering kali
dianggap kurang menarik oleh siswa karena cenderung bersifat teoretis dan kurang interaktif.
Fuad Hasan (2023) menjelaskan bahwa Media Pembelajaran adalah alat atau bahan yang
digunakan untuk menyajikan suatu komunikasi pembelajaran agar lebih baik, efektif, dan
menyenangkan. Dalam situasi ini diperlukan adanya media pembelajaran yang dapat
memenuhi kebutuhan belajar siswa untuk belajar secara lebih aktif, menarik, dan interaktif.
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk peningkatan retensi siswa adalah
Wardwall.

Dabbagh & Kitsantas (2012) menyatakan bahwa elemen gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat memori jangka panjang,
yang relevan untuk pembelajaran sastra melalui media seperti Wordwall. Aplikasi Wordwall
adalah sebuah aplikasi pada website yang dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media
pembelajaran, sumber belajar ataupun alat penilaian berbasis daring yang menarik untuk
peserta didik. Aplikasi Wordwall ini menyediakan berbagai macam template yang menarik
yang dapat digunakan oleh guru untuk menciptakan proses belajar yang interaktif, menarik dan
menyenangkan. Menurut Khairunisa (2021) (dalam dalam Nisa, M. A., 2022, him. 142)
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Wordwall yakni Program pembelajaran berbasis permainan digital yang disebut permainan

pendidikan berbasis Wordwall menawarkan beragam elemen kuis dengan kombinasi gambar
bergerak, warna, dan suara dalam bentuk permainan yang bisa dipakai guru untuk mengajar.
Aplikasi Wordwall ini bertujuan untuk mengikutsertakan peserta didik agar lebih aktif dalam
proses belajar dengan menjawab kuis sederhana dalam bentuk permainan atau games online
edukasi. Untuk mengakses Aplikasi Wordwall ini tidak sulit karena peserta didik dapat
mengakses langsung melalui link yang dibagikan yang akan langsung mengarahkan peserta

didik menuju laman www.wordwall.net. Kegiatan pemanfaatan aplikasi Wordwall ini sebagai

media pembelajaran merupakan jawaban bagaimana cara yang bisa dilakukan untuk
membangun dan menciptakan proses belajar yang menyenangkan. Sehingga tujuan kegiatan
tersebut adalah memberikan solusi alternatif untuk mengembangkan media pembelajaran
dalam rangka menciptakan dan membangun proses belajar bagi peserta didik yang
menyenangkan. Hal ini juga merupakan salah satu bentuk pemanfaatan perkembangan
teknologi yang berbasis game online edukasi yang dapat digunakan untuk membantu proses
belajar. Annisa Savira,dkk. (2022, him. 5455) menyatakan bahwa kelebihan aplikasi Wordwall
sebagai berikut :
a) Mempunyai potensi untuk menawarkan kepada murid suatu sistem pembelajaran yang
relevan yang mudah dipakai dan dapat diterapkan baik di tingkat dasar maupun lanjutan.
b) Aplikasi wordwall sekedar dapat diakses dari manapun dengan memakai smartphone.
c) Aplikasi inovatif dengan puluhan template untuk menarik minat murid dan mendorong
pembelajara.

Selain itu kekurangan Wordwall menurut Dinda Oktavia Pratiwi (2022, him. 27),
artinya implementasinya rawan kecurangan saat mengisi formulir, ukuran font tidak bisa diatur,
dan ukuran font user tidak bisa diubah menjadi besar atau kecil.

Aplikasi Wordwall dipilih sebagai media pembelajaran di materi hikayat agar siswa
menjadi aktif dan interaktif pada pembelajatran materi hikayat. Dengan penggunaan situs
wordwall ini bertujuan untuk mengikutsertakan peserta didik agar lebih aktif dan
menyenangkan dalam proses belajar dengan menjawab quiz sederhana dalam bentuk
permainan atau games online edukasi. Dengan kegiatan ini juga diharapkan peserta didik lebih

termotivasi dan aktif selama menjalankan proses belajar di sekolah.

2. METODE PELAKSANAAN
Bentuk kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini adalah penyuluhan. Adapun

metode perencanaan dan pelaksanaan kegiatan PkM ini adalah sebagai berikut.
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Identifikasi masalah, mengikutsertakan peserta didik aktif dan interaktif dalam menjawab
quiz materi hikayat

a) Peserta didik kelas X

b) Dengan jumlah 34 peserta didik

Uraian solusi, Menggunakan aplikasi wordwall berbasis games online edukasi untuk
membuat pembelajaran lebih aktif, interaktif dan menyenangkan.

Penyampaian informasi tentang materi hikayat menggunakan media PowerPoint, buku
cetak Bahasa Indonesia dan menggunakan metode ceramah serta diskusi.

a) Dasar-dasar materi hikayat

b) Nilai-nilai hikayat dan kaidah kebahasaan dalam hikayat

Diskusi dan tanya jawab tentang materi hikayat yaitu identifikasi nilai-nilai hikayat

a) Nilai apa saja yang terkandung pada kutipan hikayat

b) Beberapa siswa menjawab

Evaluasi, memberikan pre-test, yang dilakukan setelah kegiatan pembelajaran selesai

a) Siswa diminta menjawab lembaran yang berisi pertanyaan

b) Pertanyaan dasar pada materi hikayat

Evaluasi, memberikan post-tes yang dilakukan setelah kegiatan pembelajaran selesai
dengan memberikan quiz interaktif menggunakan aplikasi wordwall mengenai materi yang
telah dipelajari.

a) Melibatkan siswa secara aktif dalam penggunaan quiz wordwall

b) Berisi pertanyan-pertayaan dasar materi hikayat

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

a)

b)
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Pre- test yang dilakukan sebelum penerapan quiz interaktif berbasis Wordwall secara

tertulis terkait pertannyaan dari hasil yang dikerjakan oleh peserta didik tentang materi

hikayat dengan beberapa pertanyaan diketahui bahwa:

1. Ketidakmampuan siswa menyebutkan stuktur lengkap teks hikayat.

2. Aspek ciri-ciri pada hikayat” beberapa peserta didik menyebutkan bebrapa dari ciri
pada teks hikaya

3. Pada aspek “pengertian hikayat” rata-rata peserta didik menjawab benar tetapi tidak
tepat.

4. Pemahaman yang terbatas mengenai nilai-nilai yang terkandung pada teks hikayat.

Kegiatan proses belajar melaui quiz interaktif berbasis Wordwall

e Memberikan penjelasan tentang materi teks hikayat.
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Gambar 1. Menjelaskan Materi Teks Hikayat.

Melakukan diskusi tanya jawab.

Gambar 2. Melakukan diskusi tanya jawab

Menjawab pertanyaan quiz yang telah disediakan di situs Wordwall.
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Gambar 3. Peserta didik menjawab pertanyaan.
Tampilan quis interaktif berbasis Wordwall.
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Gambar.4 Tampilan situs quiz interaktif berbasis wordwall
¢) Hasil menunjukan bahwa penggunaan gamifikasi dalam wordwall mampu meningkatkan
retensi siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Dabbagh & Kitsantas (2012) menyatakan
bahwa elemen gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
memperkuat memori jangka panjang, yang relevan untuk pembelajaran sastra melalui
media seperti Wordwall. Selama pelaksanaan, siswa terlibat aktif dalam menjawab quiz.
Dampak kegiatan ini bagi guru memberikan wawasan baru bagi guru untuk
mengintegritaskan teknologi dalam pembelajaran sastra, meningkatkan kreatifitas mereka

dalam menyusun media pembelajaran yang inovatif.

4. KESIMPULAN

Kegiatan PkM ini peserta didik melalui pertanyaan quiz interaktif berbasis Wordwall
mampu menunjukan peningkatan retensi siswa terhadap materi hikayat. Melalui situs
Wordwall ini mengikutsertakan peserta didik agar lebih aktif dan menyenangkan dalam proses
belajar dengan menjawab quiz sederhana dalam bentuk permainan atau games online edukasi
dan memperkuat memori jangka panjang, yang relevan untuk pembelajaran sastra melalui

media.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Saya mengucapkan terima kasih kepada para peserta didik yang telah berpartisipasi
aktif selama proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran yaitu
pertanyaan quis interaktif berbasis Wordwall, serta kepada guru dan pihak SMA Negeri 8
Palembang yang telah mendukung dan memfasilitasi proses pembelajaran ini. Terima kasih
juga kepada Dosen Pembimbing dan pihak Universitas Bina Darma, yang telah memberikan
kesempatan untuk menjalankan program Asistensi mengajar. Semoga hasil kegiatan ini dapat

memberikan manfaat dan inspirasi dalam upaya mengikutsertakan peserta didik dalam aktif,
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interaktif dan menyenangkan khususnya dalam mengembangkan metode pembelajaran.
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