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Abstract

Vocabulary learning is one of the fundamental aspects in the mastery of the Indonesian language for
foreign speakers (BIPA). This research aims to describe the design and implementation of the Wordwall
application as an interactive media in learning BIPA vocabulary. Wordwall is a web-based platform that
provides various educational game templates, such as quizzes, word pairs, anagrams, and crossword
puzzles, which can be used to create an interesting and fun learning experience. This study uses a
qualitative descriptive method with literature study techniques, namely analyzing various previous
research on the use of Wordwall and digital media in BIPA learning. The results of the study show that
Wordwall can be designed systematically according to the basic competence and achievement indicators
at each level of BIPA. The implementation is proven to increase learning motivation, facilitate vocabulary
understanding, and create an interactive and not boring learning atmosphere. The average pass rate
reached 80% and the user satisfaction rate reached 82% in several studies studied. Thus, Wordwall
deserves to be considered as an effective BIPA vocabulary learning media, both in face-to-face and online
learning.
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Abstrak

Pembelajaran kosakata merupakan salah satu aspek fundamental dalam penguasaan bahasa Indonesia
bagi penutur asing (BIPA). Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan desain dan implementasi aplikasi
Wordwall sebagai media interaktif dalam pembelajaran kosakata BIPA. Wordwall merupakan platform
berbasis web yang menyediakan berbagai template permainan edukatif, seperti kuis, pasang kata,
anagram, dan teka-teki silang, yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan menyenangkan. Kajian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan teknik studi
kepustakaan, yakni menganalisis berbagai penelitian terdahulu mengenai penggunaan Wordwall dan
media digital dalam pembelajaran BIPA. Hasil kajian menunjukkan bahwa Wordwall dapat dirancang
secara sistematis sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator capaian pada setiap level BIPA.
Implementasinya terbukti meningkatkan motivasi belajar, memudahkan pemahaman kosakata, dan
menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan tidak membosankan. Tingkat kelulusan rata-
rata mencapai 80% dan tingkat kepuasan pengguna mencapai 82% dalam beberapa studi yang dikaji.
Dengan demikian, Wordwall layak dipertimbangkan sebagai media pembelajaran kosakata BIPA yang
efektif, baik dalam pembelajaran tatap muka maupun daring.
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PENDAHULUAN

Bahasa Indonesia tidak lagi sekadar menjadi bahasa nasional, tetapi juga berkembang
sebagai bahasa yang dipelajari oleh masyarakat internasional melalui program Bahasa
Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA). Program ini merupakan bagian dari upaya
internasionalisasi bahasa Indonesia yang berpijak pada Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2009
dan dikelola oleh Pusat Penguatan dan Pemberdayaan Bahasa di bawah Kementerian
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Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Septriani & Rustandi, 2023). Minat terhadap
BIPA terus meningkat dan menjangkau berbagai kawasan dunia dengan latar belakang
kepentingan yang beragam, seperti pendidikan, perdagangan, pariwisata, dan kerja sama
budaya (Asteria & Farida, t.t.). Perkembangan tersebut menunjukkan bahwa bahasa Indonesia
semakin memperoleh posisi strategis dalam komunikasi global. Di balik perkembangan
tersebut, pembelajaran BIPA masih menghadapi tantangan mendasar, terutama dalam
penguasaan kosakata. Kosakata merupakan fondasi keterampilan berbahasa karena menjadi
sarana utama untuk mengekspresikan gagasan dalam komunikasi lisan maupun tulis. Tanpa
penguasaan kosakata yang memadai, kemampuan berbicara dan menulis pemelajar sulit
berkembang (Faizin & Isnaini, 2018). Tantangan ini semakin kompleks akibat perbedaan
tipologis antara bahasa Indonesia dan bahasa pertama pemelajar, khususnya dalam aspek
afiksasi dan konstruksi kalimat (Muzdalifah & Nuryanti, 2020). Keterbatasan kosakata bahkan
dilaporkan menjadi salah satu karakteristik umum pemelajar BIPA yang berdampak pada
efektivitas proses pembelajaran (Asteria & Farida, t.t.).

Permasalahan tersebut kerap diperparah oleh penggunaan metode pembelajaran yang
masih berpusat pada pengajar dan minim pemanfaatan media interaktif. Pembelajaran yang
dominan menggunakan metode ceramah cenderung membuat pemelajar pasif (Faizin & Isnaini,
2018). Temuan serupa dilaporkan oleh Yulianti et al. (2023) yang mencatat keterbatasan media
pembelajaran di kelas BIPA tingkat pemula, sehingga variasi aktivitas belajar menjadi kurang
optimal. Dalam konteks pembelajaran jarak jauh, keterbatasan media interaktif berdampak
pada rendahnya partisipasi dan motivasi belajar pemelajar (Septriani & Rustandi, 2023).
Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan pemelajar yang adaptif
terhadap teknologi digital dan praktik pembelajaran yang masih konvensional. Sebagai respons
terhadap tantangan tersebut, gamifikasi dipandang sebagai pendekatan yang potensial untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Penerapan elemen permainan dalam
pembelajaran, seperti pemberian poin, batas waktu, dan umpan balik langsung, terbukti
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan (Muzdalifah &
Nuryanti, 2020). Penelitian Yulianti et al. (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis gamifikasi pada kelas BIPA tingkat pemula memperoleh validasi ahli dengan kategori
layak serta respons positif dari pemelajar dan pengajar. Temuan tersebut memperlihatkan
bahwa gamifikasi memiliki dasar empiris sebagai strategi inovatif dalam pembelajaran BIPA.

Salah satu platform gamifikasi yang banyak dimanfaatkan adalah Wordwall, yaitu aplikasi
berbasis web yang memungkinkan pengajar merancang aktivitas interaktif tanpa memerlukan
keahlian teknis khusus (Prasetia & Kadir, 2024). Wordwall menyediakan berbagai template
permainan yang dapat digunakan untuk pengenalan, latihan, dan evaluasi kosakata. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dalam pembelajaran BIPA
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar dan motivasi pemelajar (Septriani &
Rustandi, 2023; Sibarani et al., 2024). Namun, kajian yang secara komprehensif membahas
desain dan implementasi Wordwall sebagai media pembelajaran kosakata BIPA dalam satu
kerangka analisis yang terpadu masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
mendeskripsikan desain Wordwall yang sesuai untuk pembelajaran kosakata BIPA berdasarkan
standar kompetensi yang berlaku dan (2) menganalisis implementasinya dalam berbagai
konteks pembelajaran serta dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar pemelajar. Melalui
studi kepustakaan terhadap penelitian-penelitian relevan, artikel ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi praktis bagi pengajar BIPA dalam merancang dan mengoptimalkan
pemanfaatan Wordwall sebagai media pembelajaran kosakata yang efektif dan kontekstual.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan metode studi kepustakaan (library
research). Metode ini bertujuan untuk menganalisis dan mensintesis berbagai temuan
penelitian terkait desain dan implementasi Wordwall dalam pembelajaran kosakata BIPA. Data
penelitian berupa sumber sekunder yang diperoleh dari artikel jurnal nasional dan
internasional, prosiding ilmiah, serta laporan penelitian yang relevan dengan penggunaan
Wordwall dan media digital interaktif dalam pembelajaran bahasa. Sumber dipilih berdasarkan
kriteria: (1) relevansi dengan fokus kajian, (2) kemutakhiran publikasi pada rentang tahun
2018-2024, dan (3) kredibilitas akademik melalui proses peer review. Analisis data dilakukan
secara induktif dengan mengidentifikasi temuan wutama dari setiap sumber
mengelompokkannya ke dalam tema-tema seperti desain media, strategi implementasi, dan
dampaknya terhadap motivasi serta hasil belajar, kemudian mensintesiskannya menjadi uraian
yang komprehensif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Karakteristik Wordwall sebagai Media Gamifikasi

Wordwall merupakan platform pembelajaran berbasis web yang mengintegrasikan unsur
gamifikasi dalam aktivitas pembelajaran bahasa. Platform ini menyediakan berbagai template
interaktif yang dapat dimanfaatkan untuk latihan, penguatan, maupun evaluasi pembelajaran
tanpa memerlukan kemampuan teknis lanjutan (Prasetia & Kadir, 2024; Muzdalifah & Nuryanti,
2020). Fitur seperti sistem poin, batas waktu, papan peringkat, serta umpan balik otomatis
menjadi elemen utama yang membangun pengalaman belajar berbasis permainan. Secara
umum, temuan berbagai penelitian menunjukkan bahwa karakteristik interaktif Wordwall
berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan pemelajar dalam proses pembelajaran.
Mayoritas penelitian sepakat bahwa penggunaan Wordwall mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih aktif dibandingkan metode konvensional yang berpusat pada ceramabh.
Interaksi yang terjadi tidak hanya bersifat satu arah, melainkan melibatkan respons langsung
dari pemelajar terhadap materi yang diberikan. Lebih jauh, temuan tersebut menunjukkan
bahwa Wordwall mendukung prinsip active engagement dalam pembelajaran bahasa. Kosakata
yang dipelajari melalui aktivitas interaktif cenderung lebih mudah diproses secara kognitif
karena pemelajar terlibat dalam pengambilan keputusan, pemilihan jawaban, dan evaluasi
mandiri melalui umpan balik otomatis. Dalam konteks ini, Wordwall tidak hanya menjadi media
penyampai materi, tetapi juga sarana latihan yang memperkuat retensi kosakata melalui
pengulangan yang bermakna. Dengan demikian, Wordwall dapat diposisikan sebagai media
yang mendukung pembelajaran kosakata secara partisipatif dan berorientasi pada keterlibatan
aktif pemelajar, bukan sekadar alat asesmen berbasis digital.

Prinsip Desain Wordwall untuk Pembelajaran Kosakata BIPA

Desain Wordwall dalam pembelajaran kosakata BIPA harus selaras dengan standar
kompetensi lulusan (SKL) BIPA dan struktur kurikulum yang berlaku. Kosakata berperan
sebagai fondasi kompetensi kebahasaan yang mendukung keterampilan reseptif dan produktif.
Oleh karena itu, pemilihan materi dan jenis aktivitas tidak dapat dilakukan secara acak,
melainkan harus mempertimbangkan level kemahiran serta konteks penggunaan bahasa. Hasil
sintesis menunjukkan bahwa efektivitas Wordwall sangat dipengaruhi oleh ketepatan desain
instruksional. Template tertentu lebih sesuai untuk pengenalan bentuk kata, sementara
template lain efektif untuk menguji pemahaman makna dalam konteks kalimat. Mayoritas
penelitian sepakat bahwa keberhasilan Wordwall tidak ditentukan oleh banyaknya variasi
aktivitas, tetapi oleh kesesuaian antara tujuan pembelajaran dan rancangan soal. Pembahasan
ini mengindikasikan bahwa Wordwall perlu diperlakukan sebagai bagian dari strategi
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pembelajaran, bukan sebagai aktivitas tambahan. Desain yang baik harus memperhatikan
tingkat kesulitan, kejelasan instruksi, serta keterkaitan kosakata dengan situasi komunikasi
nyata. Tanpa perencanaan tersebut, Wordwall berpotensi menjadi permainan yang menarik
tetapi kurang mendukung pencapaian kompetensi secara sistematis. Selain itu, integrasi konten
budaya lokal dalam desain Wordwall menjadi temuan yang signifikan. Penggunaan tema budaya
terbukti meningkatkan relevansi dan konteks penggunaan kosakata. Hal ini menunjukkan
bahwa pembelajaran kosakata BIPA melalui Wordwall dapat sekaligus mendukung penguatan
identitas budaya dan kompetensi komunikatif lintas budaya. Dengan demikian, prinsip desain
Wordwall yang efektif mencakup kesesuaian kurikulum, ketepatan pemilihan aktivitas,
relevansi konteks, dan integrasi nilai budaya.

Pola Implementasi Wordwall dalam Berbagai Konteks

Implementasi Wordwall dalam pembelajaran kosakata BIPA menunjukkan pola yang
konsisten pada berbagai konteks pembelajaran, baik daring maupun tatap muka. Dalam
pembelajaran jarak jauh, Wordwall digunakan untuk mengurangi kejenuhan dan meningkatkan
interaksi selama kelas berlangsung. Sementara itu, dalam pembelajaran tatap muka, Wordwall
dimanfaatkan sebagai kegiatan penguatan atau evaluasi formatif. Secara umum, temuan
penelitian menunjukkan bahwa fleksibilitas Wordwall memungkinkan penggunaannya pada
berbagai tahapan pembelajaran, mulai dari kegiatan pembuka hingga evaluasi akhir. Mayoritas
penelitian sepakat bahwa Wordwall efektif meningkatkan partisipasi dan menciptakan suasana
belajar yang lebih komunikatif. Pembahasan lebih lanjut menunjukkan bahwa Wordwall
berfungsi sebagai mediator interaksi pedagogis. Dalam kelas daring, platform ini mampu
menjembatani keterbatasan komunikasi langsung antara pengajar dan pemelajar. Aktivitas
berbasis permainan mendorong pemelajar untuk tetap terlibat secara mental dan emosional
dalam proses belajar. Selain itu, implementasi Wordwall dalam konteks pembelajaran berbasis
budaya memperlihatkan bahwa platform ini tidak terbatas pada latihan linguistik, tetapi juga
dapat digunakan untuk menyampaikan konten tematik yang memperkaya wawasan pemelajar.
Hal ini menunjukkan bahwa Wordwall memiliki fleksibilitas pedagogis yang cukup luas dalam
mendukung tujuan pembelajaran BIPA secara komprehensif.

Dampak dan Tantangan Implementasi

Secara umum, temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall berdampak
positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar pemelajar BIPA. Mayoritas penelitian
sepakat bahwa umpan balik langsung dan visualisasi skor memberikan dorongan motivasional
yang signifikan. Peningkatan motivasi ini berimplikasi pada meningkatnya frekuensi latihan
kosakata dan keberanian pemelajar dalam menggunakan bahasa. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa Wordwall tidak hanya efektif sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai
sarana penguatan kosakata melalui latihan yang berulang dan terstruktur. Proses latihan
berbasis permainan memungkinkan pemelajar menginternalisasi kosakata secara lebih
natural, sehingga meningkatkan retensi dan pemahaman kontekstual. Meskipun demikian,
terdapat kendala pada aspek teknis dan kesiapan pedagogis. Ketergantungan pada koneksi
internet menjadi tantangan utama, khususnya dalam pembelajaran daring. Selain itu,
keterbatasan fitur pada versi gratis dan variasi kompetensi digital pengajar dapat
memengaruhi kualitas implementasi. Jika tidak dirancang dengan matang, Wordwall berpotensi
hanya menjadi aktivitas hiburan yang kurang berorientasi pada pencapaian kompetensi. Oleh
karena itu, efektivitas Wordwall sangat bergantung pada kemampuan pengajar dalam
merancang aktivitas yang terstruktur, kontekstual, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Dengan dukungan perencanaan yang sistematis, Wordwall dapat menjadi media yang strategis
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dalam pembelajaran kosakata BIPA yang adaptif terhadap perkembangan teknologi dan
kebutuhan pemelajar global.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil studi kepustakaan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
Wordwall memiliki potensi yang signifikan sebagai media pembelajaran kosakata dalam
konteks BIPA. Karakteristiknya yang berbasis gamifikasi, seperti interaktivitas, umpan balik
langsung, dan sistem penilaian otomatis, terbukti mampu meningkatkan keterlibatan serta
partisipasi aktif pemelajar. Wordwall tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi digital, tetapi
juga sebagai sarana penguatan kosakata melalui latihan yang berulang dan bermakna.
Efektivitas Wordwall dalam pembelajaran kosakata BIPA sangat dipengaruhi oleh kualitas
desain instruksionalnya. Kesesuaian dengan standar kompetensi lulusan (SKL), ketepatan
pemilihan jenis aktivitas, serta relevansi konteks penggunaan kosakata menjadi faktor penentu
keberhasilan implementasi. Integrasi unsur budaya lokal dalam materi pembelajaran turut
memperkaya pengalaman belajar dan mendukung pengembangan kompetensi komunikatif
pemelajar secara lebih komprehensif. Dari sisi implementasi, Wordwall menunjukkan
fleksibilitas penggunaan dalam berbagai konteks pembelajaran, baik daring maupun tatap
muka. Platform ini berperan sebagai mediator interaksi pedagogis yang mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif dan komunikatif. Namun demikian, keberhasilan
penggunaannya tetap bergantung pada kesiapan teknis, dukungan infrastruktur, serta
kompetensi digital pengajar dalam merancang aktivitas yang terstruktur dan berorientasi pada
pencapaian kompetensi. Secara keseluruhan, Wordwall dapat diposisikan sebagai media
pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan pemelajar BIPA
di era digital. Pemanfaatannya yang optimal memerlukan perencanaan yang sistematis agar
tidak tereduksi menjadi sekadar aktivitas permainan, melainkan benar-benar berkontribusi
terhadap peningkatan penguasaan kosakata dan kualitas pembelajaran BIPA.
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