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Abstrak 

Pembelajaran tata bahasa Indonesia dimaksudkan agar pemelajar BIPA mampu 

berbahasa Indonesia secara fungsional dan sesuai dengan konteks budaya 

Indonesia. Penggunaan tata bahasa sangat diperlukan oleh pemelajar BIPA demi 

kelancaran komunikasi lisan dan tulis. Pembelajaran tata bahasa secara daring 

membutuhkan strategi yang tepat dan efektif agar pemelajar BIPA mudah 

memahami materi tata bahasa dan menggunakan tata bahasa tersebut dalam 

ujaran atau tulisan. Gamifikasi dapat menjadi solusi bagi pengajar BIPA dalam 

mengajarkan materi tata bahasa melalui strategi pembelajaran yang menarik 

dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. Wordwall merupakan salah satu 

aplikasi gamifikasi yang dapat digunakan oleh pengajar BIPA sebagai sumber 

belajar, media, dan alat evaluasi melalui serangkaian kegiatan yang 

menyenangkan khususnya bagi pemelajar dari generasi Z. Untuk itu, penulisan 

artikel ini bertujuan memaparkan implementasi Wordwall untuk menunjang 

pembelajaran tata bahasa Indonesia. Artikel ini ditulis dengan pendekatan 

kualitatif deskriptif yang menghasilkan data deskriptif mengenai pembelajaran 

tata bahasa Indonesia bagi pemelajar BIPA melalui Wordwall secara daring pada 

masa pandemi. 
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Abstract
 

Learning Indonesian grammar is intended so that BIPA students can speak 

Indonesian functionally and in accordance with the Indonesian cultural context. 

The use of grammar is very much needed by BIPA students for the smooth 

running of oral and written communication. Learning grammar online requires 

the right and effective strategy so that BIPA students can easily understand 

grammar material and use the grammar in speech or writing. Gamification can 

be a solution for BIPA teachers in teaching grammar material through interesting 

learning strategies by utilizing technological advances. Wordwall is a 

gamification application that can be used by BIPA teachers as a learning 

resource, media, and evaluation tool through a series of fun activities, especially 

for students from generation Z. For this reason, this article aims to describe the 

implementation of Wordwall to support Indonesian grammar learning. This 

article was written with a descriptive qualitative approach that produced 

descriptive data on Indonesian grammar learning for BIPA students through 

online Wordwall during the pandemic. 

 Keywords: Indonesian grammar learning, BIPA learners, Wordwall
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Pendahuluan 

Program pengajaran Bahasa Indonesia 

bagi Penutur Asing (BIPA) merupakan 

program pembelajaran keterampilan 

berbahasa bagi orang asing meliputi 

menyimak, berbicara, membaca, dan 

menulis (Fuad & Sumarti, 2017). 

Pembelajaran empat keterampilan 

berbahasa tersebut bertujuan untuk 

mencapai kompetensi komunikatif 

pemelajar BIPA. Selain empat keterampilan 

berbahasa, pengajar juga perlu mengajarkan 

tata bahasa kepada pelajar BIPA (Pangesti, 

2017). 

Pembelajaran tata bahasa untuk 

pemelajar BIPA tidak mudah, khususnya 

bagian afiksasi mengingat pemelajar BIPA 

mempunyai konstruksi tata bahasa asal yang 

berbeda dengan bahasa Indonesia (Pangesti, 

2017). Selain itu, tidak semua pemelajar 

BIPA dapat memahami konsep tata bahasa 

Indonesia dengan mudah sehingga 

seringkali pemelajar melakukan kesalahan 

berbahasa (Wijayanti & Siroj, 2020). Hal ini 

menjadi tantangan bagi pengajar karena 

terkadang ada perbedaan antara konsep tata 

bahasa dengan praktik percakapan sehari-

hari penutur asli bahasa target 

(Matkasimova & Makhmudov, 2020). 

Tantangan tersebut bertambah seiring 

dengan pelaksanaan pembelajaran BIPA 

secara daring.  

Kelimpahan teknologi dapat 

dimanfaatkan oleh pengajar BIPA dalam 

menyukseskan pembelajaran BIPA secara 

daring khususnya materi tata bahasa. 

Pengetahuan dan keterampilan pengajar 

menjadi hal pokok demi ketercapaian tujuan 

pembelajaran secara daring (Carver, 2016). 

Pengajar BIPA juga harus selektif saat 

menentukan strategi pembelajaran terlebih 

untuk mengajar generasi Z yang disebut 

sebagai pribumi digital (Harvey Arce & 

Cuadros Valdivia, 2020). 

Karakteristik generasi Z yang tidak 

terlepas dari pengaruh teknologi dapat 

menjadi celah bagi pengajar BIPA untuk 

merancang strategi pembelajaran yang 

memanfaatkan kemajuan teknologi, salah 

satunya yaitu gamifikasi. Penggunaan 

gamifikasi dalam pembelajaran dipandang 

dapat berpengaruh positif untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif dan 

prestasi belajar pemelajar (Wangi et al., 

2018).  

Satu contoh aplikasi yang berbasis 

gamifikasi yaitu Wordwall. Aspek 

pemberian umpan balik secara langsung 

pada Wordwall sangat sesuai dengan tujuan 

gamifikasi untuk menunjukkan hasil 

pembelajaran dan memungkinkan pengajar 

untuk memantau kemajuan pemelajar 

(Bassani et al., 2018). Penggunaan strategi 

gamifikasi dengan Wordwall dalam 

pembelajaran tata bahasa secara daring 
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dapat menjadi solusi bagi pengajar BIPA 

untuk tetap melaksanakan pembelajaran 

yang menyenangkan. Materi tata bahasa 

yang dirasa sulit akan dikemas secara 

menarik dengan berbagai fitur gim dalam 

Wordwall sehingga pemelajar BIPA akan 

lebih mudah membangun konsep tata bahasa 

melalui latihan-latihan soal.  

 

KAJIAN TEORI 

Pembelajaran Tata Bahasa untuk 

Pemelajar BIPA 

Tata bahasa adalah kunci utama untuk 

ketepatan dan penggunaan bahasa yang 

benar (Hashemi & Daneshfar, 2018). Tata 

bahasa menjadi jalan untuk membantu 

pemelajar dalam memahami tata bahasa 

secara metalinguistik sehingga pemelajar 

dapat menggunakannya dengan baik 

(Pangesti, 2017). Tata bahasa Indonesia 

yang diajarkan kepada pemelajar BIPA 

bertujuan untuk memberikan pemahaman 

kepada pemelajar agar memiliki kompetensi 

struktur dan pola kalimat mulai dari 

sederhana, lebih kompleks, hingga dari 

sederhana, lebih kompleks, hingga 

kompleks. Materi tata bahasa Indonesia 

yang diajarkan kepada pemelajar BIPA 

dikelompokkan sesuai dengan tingkat 

kemampuan pemelajar (Suyitno et al., 

2018).  

Satu hal yang perlu diperhatikan oleh 

pengajar BIPA berkaitan dengan 

pembelajaran tata bahasa adalah 

penggunaan konteks peristiwa untuk 

memperlancar komunikasi (Suyitno, 2017). 

Penggunaan konteks dapat membantu 

pemelajar untuk mengetahui situasi 

pembicaraan sehingga pemelajar dapat hal 

mengerti apa yang harus dibicarakan, serta 

kapan, bagaimana, dan siapa sasaran 

pembicaraan tersebut (Pangesti, 2017). 

Pembelajaran tata bahasa sebaiknya tidak 

diajarkan secara terpisah, tetapi 

diintegrasikan dengan pembelajaran 

keterampilan berbahasa lainnya sehingga 

tidak membosankan (Astrid, 2011; 

Matkasimova & Makhmudov, 2020). 

 

Aplikasi Wordwall 

Wordwall merupakan sebuah aplikasi 

yang dapat digunakan untuk membuat 

aktivitas interaktif yang menarik dengan  

menerapkan elemen gim ke dalam konteks 

non-gim (Bassani et al., 2018). Aplikasi ini 

dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar, 

media, dan alat penilaian secara gratis. 

Beragam contoh hasil kreasi pengguna lain 

dapat menjadi referensi bagi pengguna baru. 

Setelah selesai berkreasi pengguna pun 

dapat langsung membagikannya melalui 

Facebook, Google Classroom, Twitter, atau 

melalui pranala di grup WhatsApp 

(Sherianto, 2020). 
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Ada sembilan fitur dalam Wordwall, 

yaitu (1) Interaktif dan dapat Dicetak, (2) 

Membuat Menggunakan Templat, (3) 

Mengganti Templat, (4) Mengedit Aktivitas, 

(5) Tema dan Pilihan, (6) Berbagi dengan 

Pengajar, (7) Menyematkan di Situs Web, ( 

8) Tugas Pelajar, dan (9) Gim Multipemain. 

Terdapat tiga kategori templat gim yang 

dapat dikreasikan oleh pengguna, yaitu 

templat interaktif, templat yang dapat 

dicetak, dan templat pro (Deepti, 2020). 

Apabila pengguna ingin berkreasi dengan 

templat secara leluasa maka pengguna harus 

melakukan pemutakhiran versi standar atau 

versi pro. Pembuatan kuis melalui Wordwall 

juga dilengkapi dengan pemberian umpan 

balik, hasil kuis, dan papan peringkat. 

Ketiga aspek tersebut dapat digunakan oleh 

pembuat kuis atau pengajar untuk 

mengetahui tingkat pemahaman pemelajar 

terhadap materi tertentu. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan kualitatif 

deskriptif. Hal ini sesuai dengan tujuan 

penelitian, yaitu menghasilkan data 

deskriptif (Creswell, 2014) dengan 

mendeskripsikan pembelajaran tata bahasa 

bagi pemelajar BIPA melalui aplikasi 

gamifikasi Wordwall.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum mulai membuat kuis 

menggunakan Wordwall, pengajar BIPA 

harus menentukan tujuan pembelajaran dan 

materi tata bahasa yang akan diajarkan 

terlebih dahulu. Selanjutnya, pengajar BIPA 

membuat akun melalui laman 

https://wordwall.net/. Setelah itu,  pengajar 

BIPA dapat memilih templat kuis yang 

tersedia dan mulai berkreasi dengan tetap 

mengacu pada tujuan pembelajaran yang 

telah ditentukan. Berikut contoh rancangan 

pembelajaran imbuhan me- melalui 

Wordwall untuk pemelajar BIPA 1 dengan 

tema “Hobi”. Penggunaan Wordwall dalam 

rancangan pembelajaran ini digabungkan 

dengan penggunaan platform virtual Zoom. 

Rancangan pembelajaran tata bahasa 

berintegrasi dengan keterampilan berbicara 

dengan standar kompetensi mampu     

dengan standar kompetensi mampu 

menguasai pengetahuan tentang 

penggunaan kata kerja berimbuhan. 

Kompetensi dasar dalam pembelajaran ini 

adalah mampu menggunakan kata kerja 

berimbuhan me- beserta alomorfnya yang 

maknanya “melakukan aktivitas”. Tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai adalah 

pemelajar mampu memahami kaidah 

pembentukan kata berimbuhan me- dan 

menggunakan imbuhan me- sesuai konteks 

yang diberikan. Materi tata bahasa yang 

diajarkan berupa pembentukan kata 

https://wordwall.net/
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berimbuhan me- yang bermakna 

“melakukan aktivitas”, misalnya meng- → 

me- + kata berawalan a, i , u, e, o, k, g, q, h; 

mem- → me- + kata berawalan b, p, f, v; 

men- → me- + kata berawalan d, t, c, j, z, s; 

me- tetap me- → kata berawalan l, m, n, r, y, 

w. Selain itu, pola kalimat yang akan 

digunakan pemelajar sebagai acuan juga 

diajarkan, misalnya ketika pengajar 

bertanya, “Apa hobi Anda?” maka 

pemelajar menjawab dengan pola kalimat 

hobi saya + kata kerja (me-) atau saya suka 

+ kata kerja (me-). Langkah pembelajaran 

pada kegiatan awal yaitu pengajar menubi 

kosakata (kata kerja) berkaitan dengan 

aktivitas melalui gambar lalu bertanya 

kepada pemelajar tentang aktivitas yang 

sedang dilakukan. Pada kegiatan inti, 

pengajar meminta pemelajar menyebutkan 

kata kerja berkaitan dengan hobi yang sudah 

diketahui kemudian berdiskusi bersama 

tentang kaidah pembentukan kata 

berimbuhan me-. Setelah itu, pengajar 

membagikan pranala Wordwall kepada 

pemelajar lalu meminta pemelajar 

mengikuti kuis. Selanjutnya, pengajar 

membahas kuis yang telah diselesaikan. 

Pada kegiatan penutup, pengajar menubi 

kembali kata kerja yang berkaitan dengan 

hobi dengan cara meminta pemelajar saling 

bertanya jawab tentang hobi masing-masing 

menggunakan kata kerja tersebut.  

 

SIMPULAN & SARAN 

Pembelajaran tata bahasa Indonesia di 

masa pandemi sangat menantang. Pengajar 

dituntut untuk selektif memilih strategi dan 

aplikasi pembelajaran yang tepat untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu 

solusinya adalah penggunaan Wordwall 

yang berbasis gamifikasi. Implementasi 

pembelajaran tata bahasa melalui Wordwall 

menjadi semakin menarik karena materi 

disajikan dalam bentuk gim. 
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