o
@'
[

Buku Panduan Pembuatan Game Interaktif

Wordwall







BUKU PANDUAN GAME INTERAKTIF
WORDWALL UNTUK PEMBELAJARAN

\ PENDIDIKAN PANCASILA

/

\\ Penulis:

(>> Prof. Dr. Rahmat. M.Si.

/ Prof. Dr. Prayoga Bestari, M.Si.

Pitria Sopianingsih, M.Pd.
Editor:
B Nisrina Nurul Insani, M.Pd.

. Tangguh
Denara Jaya
Y st




i

UU No. 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta

Fungsi dan Sifat Hak Cipta Pasal 4

Hak Cipta sebagamana dimaksud dalam Pasal 3 homaf a mempakan

hak eksklusif vang terdid atas hak moeal dan hak ekonomi

Pembatasan Pelindungan Pasal 26

Ketestuan sebagaimana dimakaid dalam Pasal 23, Pasal 24, dun Pasal

25 tidak beckhiku techadap:

penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak Teskait untuk
pelaparan penstra aktual yang ditwjukan hasya unmk kepetiuan
penyeciaan informas aktual;

penggnr.d.un Ciptaan dan/atau p:odu.k Hak Terkat hanra unmk
kepentingan peneltian ilmu pengetahuan;

penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkar hanya unmk
kepeshian pengamran, keenal pertunjukan dan fonogam yang telah
dalakukan pengumuman zcb:Lgu bahan ajac: dan

penggumaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangun dmu
pengetahuan yang memungkinkan suatn Ciptaan dan/atau produk Hak
Tetkait capar digunakan tanpa izn Pelaku Pertunjukan, Produses
Founogram, atau Lembaga Penylaran.

Sanksi Pelanggaran Pasal 113
l

Setiap orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonoou
sebagnzmana dimaksud dalun Pasal 9 ayat (i) hurof i untuk Penpgunaan
Secatn Komersml dipidana dengun pidana penjaca paling lama 1 (satn
talun dan/stau padana denda paling banyak Rpl100.000

seLatus
juta supiali)

Sthilp onang yaug dcnym: astpa hak dan/atau Aupa 2m Pn:czpm atan
pemegang Hak Cipta melakukan pelanggamn hak ckonomi Penapta
mnans dimaksud dalam Pasal 9 agat (1) hosof ¢, hugof & huf £
dan/atau buaf h varek Pengguonasan Secara Komersal dipedana dengan
padana penjacn paling lama 3 (tigs) tahun dan/atan pidans denda palmg
banyak Rp500,000.000.00 (lima ratus juta rupah)

sebi
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT atas
limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga Buku Panduan
Pembuatan Game Interaktif Wordwall untuk Pembelajaran
Pendidikan Pancasila ini dapat disusun dan diselesaikan dengan
baik. Buku ini disusun dengan tujuan untuk meningkatkan
kapasitas dan kreativitas para pendidik dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis digital, khususnya dalam mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Dalam konteks pembelajaran
abad ke-21, guru dituntut mampu menyajikan materi ajar yang
menarik, interaktif, dan kontekstual. Wordwall merupakan salah
satu platform yang dapat menjawab tantangan tersebut karena
menyediakan berbagai template permainan edukatif yang mudah
digunakan, fleksibel, dan sangat aplikatif untuk berbagai jenjang
pendidikan.

Melalui buku ini, diharapkan para pendidik tidak hanya
memiliki keterampilan teknis dalam menggunakan Wordwall,
tetapi juga mampu merancang pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang bernilai, bernalar kritis, dan menyenangkan, serta
berorientasi pada penguatan karakter kebangsaan, nilai-nilai
Pancasila, dan Profil Pelajar Pancasila pada peserta didik. Buku
ini juga dirancang secara praktis dan sistematis agar mudah
dipahami serta dapat langsung diimplementasikan dalam proses
pembelajaran di kelas maupun pembelajaran berbasis daring.
Dengan demikian, pendidik diharapkan dapat lebih inovatif
dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, partisipatif, dan
bermakna.

Kami menyampaikan apresiasi setinggi-tingginya kepada
semua pihak yang telah mendukung penyusunan buku ini. Kami
juga menyadari bahwa buku ini masih memiliki keterbatasan dan
memerlukan penyempurnaan. Oleh karena itu, saran dan masukan
yang konstruktif sangat kami harapkan sebagai bahan evaluasi ke



depannya. Semoga buku ini dapat menjadi panduan yang
bermanfaat bagi para pendidik di seluruh Indonesia dalam
mengembangkan inovasi pembelajaran dan meningkatkan mutu
Pendidikan Pancasila di sekolah.

Bandung, 20 Januari 2026

N
Tim Penyusun




F 4
V.

DAFTAR ISI

DAFTAR IS .o e i
DAFTAR GAMBAR ...ttt Y
DAFTAR TABEL ... Vii
BAB | PENGANTAR ...t 1
1.1 Transformasi Pembelgjaran di EraDigital ........................ 1
1.2 Konteks Teknologi dalam Pendidikan.................c............. 2
1.3 Pendidikan Pancasila dan Tantangan Pembelgjarannya.. 3
1.4 Landasan Yuridisdan Regulasi Nasiondl.......................... 5
1.5 Landasan TEONITIS.......ccceirririeeiririeeeerree e 7
BAB Il LANDASAN TEORITIS MEDIA
PEMBELAJARAN ...ttt 10
2.1 Konsep Dasar Media Pembelgjaran..........c.ccccceceviennnee 10
2.2 Media Pembelgaran dalam Konteks Pendidikan
PanCasi|a........ccoovuvivirerreeee e 21
BAB Il WORDWALL SEBAGI MEDIA PEMBELAJARAN.28
3.1 Konsep Dasar dan Urgensi Wordwall..................c.c......... 28
3.2 Karakteristik Wordwall ..............coovininnnnnnnnne, 29
3.3 Fungs dan Manfaat Wordwall dalam Pembelgjaran ..... 30
3.4 Akun gratisvs akun berbayar ............cccoovvnnnnnnnnenn. 31
3.5 Mengenal Jenis-Jenis Template Wordwall...................... 32
BAB IV MENDESAIN MEDIA WORDWALL .....cccccouveeunnn. 42
4.1 Langkah-Langkah Mendesain Media Wordwall ............ 42
4.2 Praktik pembuatan media Wordwall...............ccccoveeeeee. 46
BAB V MENJELAJAH TEMPLATE WORDWALL................ 53



BAB VI REFLEKS
KEBERLANJUTAN

DAN PENGEMBANGAN

DAFTAR PUSTAKA ...



