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Optimizing interactive learning through the integration of digital technology, 

particularly the use of the Wordwall platform, is crucial in 21st-century 

education. However, many teachers at SMPN 1 Singorojo, Kendal Regency, 

have not yet maximized their potential. This Community Service Program 

aims to empower teachers through training in the use of Wordwall to 

optimize interactive learning. A total of 28 teachers from various subjects 

participated in an 8-hour training session consisting of theoretical and 

practical components, followed by an evaluation. The theoretical session on 

interactive learning and the Wordwall platform showed that at least 80% of 

participants reached the understanding to very understanding category. In the 

practical session, 80% of teachers successfully created at least one interactive 

media using Wordwall features such as Group Sort, Quiz, and Spin the 

Wheel. These results indicate that this training effectively impacted teacher 

independence in optimizing interactive learning using the Wordwall platform 

at SMPN 1 Singorojo, Kendal Regency. 
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PENDAHULUAN 

Transformasi dari pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru  menjadi 

pembelajaran interaktif dibutuhkan untuk mendukung terwujudnya keterampilan abad 21 (D. 

Khairunisa et al., 2023). Menurut uraian (Giorgdze & Dgebuadze, 2017) pendekatan interaktif 

dalam pembelajaran merupakan suatu bentuk interaksi guru-siswa yang melibatkan guru dan 

siswa secara seimbang, suatu bentuk pembelajaran dan kegiatan komunikatif yang didalamnya 

siswa terlibat dalam proses pembelajaran dan merefleksikan apa yang mereka ketahui dan apa 

yang mereka pikirkan, berfokus pada kebutuhan, kemampuan dan minat siswa. Di sisi lain 

pembelajaran yang harus dilakukan oleh guru pada masa sekarang adalah pembelajaran yang 

berkualitas sesuai dengan kebutuhan siswa abad 21. Salah satu ciri pembelajaran abad 21 adalah 

berbasis digital (Wijaya et al., 2016). Mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran 

interaktif menjadi semakin penting. Guru dapat memanfaatkan teknologi digital untuk berbagai 

interaksi dalam pembelajaran, seperti kuis daring, forum diskusi, dan presentasi multimedia, 

untuk melibatkan siswa secara lebih efektif. 

 Salah satu platform digital yang semakin populer dalam dunia pendidikan adalah 

Wordwall, yang memungkinkan guru membuat kuis, permainan edukatif, dan berbagai bentuk 

asesmen interaktif yang dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa (Cunningham et 

al., 2020).  Pengertian Wordwall adalah sekelompok kata yang ditampilkan di dinding, papan 

bulletin, papan tulis, atau papan tulis di kelas (Cronsberry, 2004). Dalam perkembangan 

selanjutnya Wordwall adalah aplikasi berbasis web yang dapat digunakan untuk membuat 

media pembelajaran interaktif seperti kuis, menjodohkan pasangan, anagram, acak kata, 

pencarian kata, mengelompokkan, dan lain lain. Secara esensial, Wordwall berfungsi sebagai 

alat game-based learning yang memungkinkan guru mengubah materi ajar konvensional 
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(seperti soal kuis, daftar istilah, atau fakta) menjadi format permainan edukatif yang menarik 

dan menyenangkan  (Putra et al., 2024). 

Dalam menu Wordwall “Features” (n.d, 2022), mekanisme kerja Wordwall berpusat 

pada fleksibilitas konten dan variasi interaksi  melalui dua komponen utama yaitu Create Using 

Template dan Switching template. Create Using Template adalah templat aktivitas  Wordwall, 

menawarkan beragam templat aktivitas yang mewakili jenis-jenis interaksi berbeda. Ini adalah 

inti dari sifat interaktif Wordwall. Contoh templat anatara lain Kuis (Quiz): Format pilihan 

ganda standar; Mencocokkan (Match Up): Menarik garis antara pasangan istilah dan definisi; 

Mencari Kata (Wordsearch): Siswa mencari kata-kata tersembunyi; Roda Acak (Random 

Wheel): Digunakan untuk memilih nama siswa atau topik secara acak; Game Show Quiz: 

Format kuis yang dilengkapi batas waktu, skor, dan suasana kompetisi, dan sebagainya 

(Khairunisa, 2021). Switching template (ganti templat) adalah kemampuan untuk mengubah  

templat tanpa mengubah data (soal atau materi) yang telah dimasukkan, ini merupakan 

transformasi konten (Interchangeability) suatu fitur paling kuat dari Wordwall. Guru dapat 

menggunakan fungsi "ganti templat" untuk membuat aktivitas berbeda untuk daftar kata yang 

sama yang dapat diselesaikan siswa di luar kelas (Moorhouse & Kohnke, 2024).  

Secara konseptual, Wordwall adalah jembatan yang efektif antara kebutuhan digitalisasi 

dan tuntutan pembelajaran interaktif, seperti penjelasan dari Marwiyah et al., (2024) bahwa 

Wordwall merupakan penunjang pembelajaran interaktif. Hal ini dapat dijelaskan bahwa 

Wordwall dapat, pertama:  mendukung asesmen formatif cepat, hal ini Wordwall menyediakan 

fitur "My Results" (Safitri et al., 2022) yang memungkinkan guru melihat hasil pekerjaan siswa 

secara real-time. Fitur ini menyajikan data analitis tentang nilai, waktu penyelesaian, dan rincian 

jawaban salah untuk setiap soal. Data yang cepat dan instant ini sangat penting sebagai basis 

untuk melakukan asesmen formatif yaitu evaluasi yang bertujuan untuk perbaikan dan 

intervensi segera, bukan sekadar penentuan nilai akhir. Kedua: meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi, hal ini bahwa dengan elemen gamifikasi, pembelajaran yang menggunakan Wordwall 

dianggap lebih menarik dan efektif. Aspek kompetisi, visual yang menarik, dan umpan balik 

yang instan terbukti mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk berpartisipasi dan 

menyelesaikan tugas (Pradani, 2022); dan (Pamungkas et al., 2023).  

Penggunaan platform Wordwall dapat berdampak positif bagi siswa diantaranya 

Wordwall dapat meningkatkan minat dan aktivitas belajar siswa (Dluha & Wijaya, 2024); 

Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Utami et al., 2023); Wordwall dapat 

memudahkan siswa memahami materi pelajaran melalui daring, serta mudah digunakan guna 

mengetahui bagaimana prestasi belajar siswa (Putri & Saleh, 2021). Bahkan Wordwall dapat 

meningkatkan berpikir kritis (Yusni, 2024 ; Fajriani et al., 2023). 

Namun meskipun Wordwall menawarkan berbagai fitur menarik dan berbagai manfaat 

bagi siswa, realitasnya belum banyak pemanfaatan platform Wordwall untuk mengoptimalkan 

proses pembelajaran interaktif, pemanfaatan Wordwall masih banyak untuk kegiatan evaluasi 

(Anisah, 2022; Fajriani et al., 2023; Yusra & Reflina, 2024; Indriani et al., 2025; Sari et al., 

2025). Salah satunya adalah SMPN 1 Singorojo yang berlokasi di Kec. Singorojo, Kabupaten 

Kendal, Jawa Tengah, wilayah dengan akses dan infrastruktur digital yang berkembang. 

Observasi awal dan survei kebutuhan menunjukkan bahwa SMPN 1 Singorojo sebagian besar 

guru telah memiliki perangkat digital dasar (laptop/ponsel) dan koneksi internet, namun belum 

optimal dalam memanfaatkan platform digital untuk menciptakan aktivitas belajar yang variatif 

dan interaktif yang optimal. Pembelajaran sudah interaktif namun masih didominasi oleh 

penugasan teks, sehingga cenderung membuat siswa pasif dan menurunkan motivasi belajar. 

Guru seringkali menghadapi tantangan dalam merancang media pembelajaran yang menarik dan 

mampu mempertahankan fokus siswa dan keterlibatan siswa di tengah distraksi digital (Griffey, 

2018). Hal ini menunjukkan kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kompetensi TIK guru di 

SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal. 

Guru memiliki posisi yang sangat strategis dalam mewujudkan keberhasilan 

pendidikan, oleh karena itu, guru dituntut untuk bekerja secara professional (Prayoga et al., 
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2024)untuk itu perlu pemberdayaan guru (Nasution & Rizkina, 2023). Upaya pemberdayaan ini 

menjadi hal yang esensial, karena wacana mengenai peningkatan kualitas guru sering kali 

muncul baik dalam forum-forum pendidikan maupun di media massa. Gagasan tentang 

pemberdayaan guru tidak cukup hanya dibicarakan, tetapi perlu direalisasikan dalam bentuk 

program nyata, yang memungkinkan guru mengembangkan kompetensi keahliannya, 

memberikan layanan pendidikan dan pembelajaran. Salah satu kegiatan pemberdayaan guru 

yaitu melalui pelatihan (Setiawan, 2019; Yulita & Rizka, 2021; Rachmawati et al., 2025). 

Pelatihan merupakan proses pembelajaran teori dan praktek, bertujuan meningkatkan dan 

mengembangkan kompetensi akademik, sosial dan pribadi di bidang pengetahuan, keterampilan 

dan sikap, serta bermanfaat bagi peserta pelatihan dalam meningkatkan kinerja pada tugas atau 

pekerjaan yang menjadi tanggung jawabnya (Dekawati et al., 2024). Pelatihan yang diikuti guru 

juga dapat meningkatkan profesionalnya (Prayoga et al., 2024). Profesionalisme guru salah 

satunya adalah mengelola pembelajaran (Husnaeni & Munfiatik, 2024).  

Berdasarkan uraian di atas tersebut, kegiatan pemberdayaan guru menjadi relevan dan 

mendesak untuk memberikan keterampilan praktis kepada guru dalam membuat, menyajikan, 

dan memanfaatkan hasil feedback dari media interaktif Wordwall dengan menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif berbasis digital  sesuai dengan kebutuhan siswa abad 

ke-21. Oleh karena itu tujuan kegiatan pengabdian masyarakat ini difokuskan pada pemahaman 

guru tentang pembelajaran interaktif, aplikasi Wordwall, selanjutnya digunakan untuk membuat 

media interaktif Wordwall untuk mengoptimalkan pembelajaran interaktif. 

 

METODE 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini merupakan pemberdayaan guru-guru SMP N 1 

Singorojo Kabupaten Kendal. Peserta berjumlah   28 orang guru dari berbagai mata Pelajaran. 

Kegiatan  pemberdayaan guru  ini menggunakan pendekatan pelatihan (Haris, 2014). Kegiatan 

ini diawali dengan  tahap Persiapan dan Sosialisasi, terdiri dari tiga kegiatan yaitu (1) kegiatan 

koordinasi dengan pihak sekolah meliputi melakukan pertemuan dengan Kepala Sekolah untuk 

menjelaskan tujuan kegiatan, menyepakati jadwal, dan mengidentifikasi kebutuhan spesifik 

guru; (2) kegiatan menyusun modul pelatihan meliputi menyusun materi dan modul praktik 

yang sistematis, mencakup pengenalan Wordwall, fitur-fitur utamanya, hingga langkah-langkah 

pembuatan berbagai jenis aktivitas interaktif seperti Quiz, Match Up, Group Sort, dan lain lain; 

(3) kegiatan sosialisasi yaitu memberikan pengantar mengenai pentingnya media interaktif 

dalam pembelajaran dan manfaat penggunaan Wordwall untuk mengoptimalkan pembelajaran 

interaktif di era digital abad 21. Selanjutnya tahap Pelatihan dilaksanakan sehari dengan durasi 8 

jam, terbagi dalam dua sesi yaitu Sesi Teori dan Evaluasi, berlanjut Sesi Praktek dan Evaluasi. 

 Sesi Teori dan Evaluasi, diberikan materi berupa Pembelajaran Interaktif yaitu 

pengertian pembelajaran interaktif dan karakteristik pembelajaran interaktif. Adapun materi 

Wordwall mencakup pengertian Wordwall, pendaftaran akun, pengenalan antar muka, berbagai 

jenis fitur yang dapat dibuat dengan Wordwall (seperti kuis, permainan edukatif, dan lain-lain), 

implementasi Wordwall dalam pembelajaran (tidak terbatas untuk evaluasi) dalam mendukung 

pembelajaran interaktif. Pada sesi teori menggunakan metode ceramah informatif, tanya jawab 

dan diskusi klasikal. Sesi teori diakhiri dengan evaluasi. Evaluasi dilakukan dengan cara 

memberikan post-test kepada peserta tentang pembelajaran interaktif dan aplikasi Wordwall. 

Analisis data post-test dilakukan secara kuantitatif deskriptif dengan mengkategorisasi Sangat 

Paham: skor ≥ 90% dari maksimal, Paham: skor 75%-< 90%, Cukup Paham: skor 50%-< 75% , 

Tidak Paham: skor < 50%. Data dari hasil evaluasi  digunakan untuk melihat sejauh mana sesi 

teori ini berhasil memberikan pemahaman kepada peserta tentang pembelajaran interaktif dan 

aplikasi wordwall. 

Selanjutnya Sesi Praktek dan Evaluasi ini, dipandu oleh tim pengabdian diawali dengan 

metode demonstrasi.  Selanjutnya peserta diberikan kesempatan untuk langsung mempraktikkan 

(Hands on) penggunaan platform digital Wordwall dalam pembelajaran interaktif. Setiap 

peserta membuat media pembelajaran berbasis Wordwall, seperti quiz,  match-up games, dan 
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aktivitas lainnya sehingga dapat diaplikasikan dalam pembelajaran. Pada sesi praktik juga 

dilakukan pendampingan. Pendampingan  dilakukan dengan diskusi dan troubleshooting. Pada 

akhir kegiatan pelatihan, dilakukan evaluasi untuk mengetahui sejauh mana keterampilan 

peserta dalam membuat media interaktif Wordwall untuk pembelajaran interaktif. Evaluasi 

dilakukan dengan cara memberikan tugas kepada peserta untuk membuat satu media  berbasis 

Wordwall yang layak digunakan dalam pembelajaran interaktif. Produk media berbasis 

Wordwall yang dihasilkan oleh peserta dianalisis secara kualitatif menggunakan cek list 

meliputi aspek nama mata pelajaran, topik/materi pembelajaran, fitur Wordwall, aplikasi dalam 

pembelajaran interaktif dan aktivitas Wordwall. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat terdiri atas kegiatan sesi pertama dan 

kedua sebagai berikut: 

Sesi Pertama Kegiatan Teori 

Pada sesi pertama yaitu teori berupa penjelasan tentang pembelajaran interaktif  dan 

tentang aplikasi Wordwall dengan metode ceramah informatif, tanya jawab dan diskusi klasikal, 

adalah sebagai berikut: Peserta antusias dan penuh perhatian mengikuti sesi teori, seperti 

tampak pada Gambar 1. 

 

  
                                       (a)                                                                    (b) 

Gambar 1. (a) Penjelasan Materi pada Sesi teori, dan (b) Peserta Antusias dan Perhatian  

Mengikuti Sesi Teori 

 

Gambar 1a dan Gambar 1b menunjukkan peserta mengikuti sesi teori berupa penjelasan 

materi tentang pembelajaran interaktif dan aplikasi Wordwall. Antusiasme, penuh perhatian  

dari peserta terlihat saat mengikuti materi dari awal sampai selesai sehingga menyebabkan hasil 

post-test sesi teori pada kategori paham sampai sangat paham, seperti pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Hasil Post-test Pemahaman tentang Pembelajaran Interaktif dan Aplikasi Woordwall 

Materi Aspek Materi Hasil (Kategori) 

Pembelajaran 

Interaktif 

Pengertian Pembelajaran Interaktif  100% peserta sangat paham 

Karakteristik Pembelajaran Interaktif 100% peserta sangat paham 

Aplikasi Wordwall Pendaftaran Akun 85,7% peserta sangat paham; 

14,3% paham 

Pengenalan Antarmuka 82,1% peserta sangat paham; 

17,9% paham 

Fitur-Fitur Dasar Wordwall 75% peserta sangat paham; 25% 

paham  

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa secara klasikal, peserta sudah memahami materi tentang 

Pembelajaran Interaktif dan Aplikasi  Wordwall. Pemahaman materi yaitu Pembelajaran 
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Interaktif dan  Aplikasi Wordwall minimal dicapai pada kategori paham. Hal ini  dapat 

dijelaskan bahwa perhatian dapat berdampak pada pemahaman materi atau hasil (Sattar et al., 

2022; (Baah et al., 2024; Yang & Ren, 2025). Pemberian teori sebelum melakukan praktik 

sangat penting karena sangat diperlukan memperlancar dan memudahkan  kegiatan praktik 

(Shaharabani & Yarden, 2019; Ramis et al., 2019). Hal ini dapat dikatakan bahwa untuk materi 

Pembelajaran Interaktif tidak ada kendala karena pada pembelajaran sehari-hari guru sudah 

menerapkan pembelajaran interaktif hanya saja belum optimal karena penggunaan teknologi 

yang bersifat interaktif belum banyak yang digunakan. 

 

Sesi Kedua Kegiatan Praktik 

Sesi dua adalah kegiatan praktik dengan praktik langsung (hands-on), diawali kegiatan 

demonstrasi langkah demi langkah (tutorial) oleh tim pengabdian tentang pendaftaran akun, 

pengenalan antarmuka seperti cara navigasi, memilih fitur-fitur, dan membuat aktivitas 

Wordwall untuk pembelajaran interaktif, seperti tampak pada Gambar 2a, b dan c. 

  

 
             (a)                                                  (b)                                                 (c) 

Gambar 2. (a) Kegiatan Demonstrasi, (b) Praktik Memilih Fitur Wordwall, dan (c) Praktik 

Membuat Aktivitas Wordwall 

 

Gambar 2a, 2b dan 2c menunjukkan kegiatan praktik dengan kegiatan demonstrasi oleh 

tim pengabdian dimana peserta  secara langsung (hands-on) dengan antusias dan lancar 

membuat jenis aktivitas interaktif Wordwall sesuai dengan materi ajar masing-masing. Pada sesi 

praktik dilakukan juga  pendampingan dengan metode diskusi dan troubleshooting untuk 

mengatasi kendala teknis atau konsep yang dihadapi guru selama praktik pembuatan media 

interaktif Wordwall. Hal ini menyebabkan peserta guru-guru SMPN 1 Singorojo mampu 

menciptakan beragam media interaktif Wordwall yang siap diimplementasikan dalam 

pembelajaran interaktif. Beberapa contoh media interaktif Wordwall yang dihasilkan oleh guru 

peserta pelatihan disajikan pada Tabel 2.  

 Tabel 2 menunjukkan bahwa guru-guru SMPN 1 Singorojo telah berhasil  membuat 

aktivitas Wordwall dengan berbagai fitur, dimulai dari login di aplikasi worwall, memilih fitur, 

mengaplikasikan pada materi pembelajaran, sampai dengan  mengunduh data hasil evaluasi 

siswa, yang sangat berguna untuk tindak lanjut pembelajaran. Namun masih perlu lebih 

mempelajari fitur-fitur untuk disesuaikan dengan karakteristik materi dan kegiatan pembelajaran 

interaktif tidak hanya digunakan untuk evaluasi . Tabel 2 juga menunjukkan bahwa aktifitas 

Wordwall sudah dapat menempatkan fungsi untuk optimalisasi pembelajaran interaktif dan 

relevan dengan kondisi kelas para guru. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh 

Prasetiyani et al. (2025) bahwa pelatihan dengan metode trobleshooting dapat meningktakan  

keterampilan peserta pelatihan.  
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Tabel 2. Contoh Produk Media Interaktif Worwall untuk Pembelajaran Interaktif Hasil Kegiatan 

Praktik Guru-guru  SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal 

Mata 

Pelajaran 

Topik 

Pembelajaran 

Fitur 

Wordwall 

Aplikasi dalam 

Pembelajaran 

Interaktif 

Produk 

Bahasa 

Indonesia 

Jenis-jenis 

Teks 

(Deskripsi, 

Narasi, dll.) 

Group Sort 

(Pengelom-

pokan) 

Siswa 

mengelompokkan ciri-

ciri, fungsi, atau contoh 

ke dalam jenis teks 

yang sesuai, untuk 

melatih analisis 

perbedaan teks. 

Dilakukan untuk 

refleksi sebelum 

pelaksanaan tes 

Sumatif. 

 

 

Matema-

tika 

Persamaan 

Linear Satu 

Variabel 

(PLSV) 

Quiz (Kuis) Evaluasi cepat di akhir 

materi. Guru dapat 

melihat hasil real-time 

di Leaderboard untuk 

mengukur pemahaman 

siswa. Dilakukan di 

kegiatan penutup yaitu 

memberi evaluasi. 

 

 

Seni 

Rupa 

Materi Dasar 

Seni Rupa 

Spin The 

Wheel 

(Putar 

Roda) 

Pengenalan materi seni 

rupa yang 

menyenangkan. 

Dilakukan di awal mata 

pelajaran seni rupa 

untuk menimbulkan 

minat  siswa. 

 

 

IPA 

(Biologi) 

Organ 

Tumbuhan 

Dicotyl 

Find the 

Match 

(Kartu 

Memori) 

Melatih daya ingat dan 

pemahaman konsep 

dengan mencocokkan 

gambar organ 

tumbuhan (contoh) 

dengan nama organ. 

Dilakukan di kegiatan 

inti pada model 

discovey learning di 

tahap verification 

(pembuktian) 

 

 

Geografi Letak 

geografis 

Indonesia 

Complete 

the 

Sentence 

Melatih  penggunaan 

dan definisi istilah 

secara kontekstual. 

Dilakukan di awal 

pembelajaran untuk 

mengidentifikasi 

konsep mana yang 

belum dikuasai siswa. 
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Secara keseluruhan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat berupa pemberdayaan 

guru SMP N 1 Singorojo dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Indikator Ketercapaian Tujuan dan Tolok Ukur Keberhasilan 

Aspek Tujuan 
Indikator Ketercapaian 

Tujuan 
Tolok Ukur Keberhasilan 

Pengetahuan Guru 

tentang Pembelajaran 

Interaktif 

Guru memahami pengertian, 

karakteristik pembelajaran 

interaktif 

Minimal 80% guru pada tes 

pengetahuan (post-test) tentang 

pembelajaran interaktif dengan 

hasil minimal pada kategori 

paham, sudah tercapai 

Pengetahuan Guru 

tentang Aplikasi 

Wordwall 

Guru memahami tahapan login 

ke aplikasi Wordwall, 

memahami menu antarmuka 

dan memahami fitur-fitur 

dasar Wordwall 

Minimal 80% guru pada tes 

pengetahuan (post-test) tentang 

aplikasi Wordwall degan hasil 

minimal pada kategori paham, 

sudah tercapai 

Keterampilan Teknis 

dalam membuat media 

interaktif Wordwall 

Guru mampu membuat 

minimal satu aktivitas 

Wordwall untuk pembelajaran 

interaktif yang relevan dengan 

mata pelajaran 

Minimal 80% guru dapat membuat 

satu media Wordwall yang layak 

digunakan pembelajaran interaktif, 

sudah tercapai 

 

Tabel 3 menjelaskan bahwa sesuai dengan yang telah disepakati bersama antara tim 

pengabdian dengan Kepala Sekolah SMPN 1 Singorojo, tolok ukur keberhasilan pemberdayaan 

guru melalui pelatihan meliputi pemahaman guru tentang pembelajaran interaktif, aplikasi 

wordwall dan keterampilan teknis dalam membuat media interaktif wordwall dinyatakan telah 

tercapai. Dengan tercapainya tolak ukur yang disajikan pada Tabel 3, dapat dikatakan kegiatan 

pengabdian ini dinyatakan berhasil dengan baik dan berdampak positif terhadap guru-guru 

ditandai dengan keberhasilan guru-guru di SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal memperoleh 

pemahaman dan keterampilan dalam mengintegrasikan teknologi digital Wordwall ke dalam 

pembelajaran interaktif. Dengan demikian, PKM ini memberikan manfaat langsung kepada 

guru, yaitu menciptakan kemandirian guru-guru SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal dalam 

membuat media interaktif untuk mengoptimalkan pembelajaran interaktif. Hal ini seperti yang 

dijelaskan oleh Tambunan (2019) bahwa pemberdayaan masyarakat berhasil mengembangkan 

kemandirian karena adanya peningkatan pengetahuan, sikap, keterampilan, perilaku, 

kemampuan, kesadaran, serta memanfaatkan sumber daya melalui kegiatan dan pendampingan 

yang sesuai dengan esensi masalah. 

 

PENUTUP 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini berhasil dengan baik dan lancar 

dalam memberdayakan guru SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal melalui pelatihan 

penggunaan aplikasi Wordwall untuk mengoptimalkan pembelajaran interaktif. Hal ini dilihat 

dari indikator keberhasilan bahwa minimal 80% guru pada tes pengetahuan (post-test) tentang 

pembelajaran interaktif dengan hasil pada kategori paham sampai sangat paham, sudah tercapai;  

minimal 80% guru pada tes pengetahuan (post-test) tentang aplikasi Wordwall dengan hasil 

pada kategori paham samapai sangat paham, sudah tercapai; dan minimal 80% guru 

menghasilkan satu media Wordwall yang layak digunakan pembelajaran interaktif sudah 

tercapai terutama pemanfaatan fitur-fitur Wordwall seperti Group Short, Qiuz, Spin The Wheel, 

Find the Match, Complete the Sentence. Dengan demikian, PKM ini memberikan manfaat 

langsung kepada guru, yaitu memberi dampak kemandirian guru-guru SMPN 1 Singorojo 
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Kabupaten Kendal dalam membuat media interaktif untuk mengoptimalkan pembelajaran 

interaktif.  

Secara lebih luas, keberhasilan PKM ini memiliki implikasi penting terhadap 

keberlanjutan kualitas pembelajaran di SMPN 1 Singorojo Kabupaten Kendal. Guru-guru kini 

memiliki bekal untuk terus mengembangkan media ajar berbasis teknologi secara mandiri, 

sekaligus memperkuat kompetensinya dalam menghadapi tantangan pendidikan abad 21. 

Program ini juga mempererat hubungan antara perguruan tinggi dengan sekolah mitra, sehingga 

dapat menjadi model kolaborasi berkelanjutan dalam meningkatkan kualitas pendidikan 

berbasis digital. 
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