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Abstrak 

Rendahnya motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris sering berdampak pada 

keaktifan kelas yang kurang optimal. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan motivasi dan partisipasi 

siswa melalui pemanfaatan media digital interaktif pada pelaksanaan PLP II di SMP Negeri 1 Baranti. 

Program dilaksanakan selama rangkaian PLP II yang diawali dengan koordinasi dan penetapan 

kegiatan (mulai 1 Oktober 2025) serta observasi proses pembelajaran . Subjek kegiatan adalah siswa 

kelas VIII pada pembelajaran Bahasa Inggris Implementasi dilakukan melalui perencanaan perangkat 

ajar, penyajian materi, dan kegiatan latihan/evaluasi berbasis game tanya jawab menggunakan website 

Wordwall sebagai media interaktif Laporan Kegiatan PLP FKIP. Data diperoleh melalui observasi 

keterlibatan siswa selama pembelajaran, dokumentasi kegiatan, dan refleksi pelaksanaan. Hasil 

pelaksanaan menunjukkan pembelajaran menjadi lebih menarik, siswa lebih antusias mengikuti 

aktivitas, dan keterlibatan siswa dalam menjawab/merespons meningkat; secara umum siswa tampak 

lebih aktif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai Kegiatan ini merekomendasikan penggunaan 

media digital interaktif secara berkelanjutan sebagai alternatif strategi untuk membangun suasana 

belajar Bahasa Inggris yang lebih partisipatif. 

Kata kunci: Media Digital Interaktif, Wordwall, Motivasi Belajar, Partisipasi Siswa, PLP II, 

Pembelajaran Bahasa Inggris. 

 

Abstract 

Low student motivation and participation in English learning often lead to less-than-optimal classroom 

engagement. This activity aimed to improve students’ motivation and participation through the use of 

interactive digital media during PLP II implementation at SMP Negeri 1 Baranti. The program was 

carried out throughout the PLP II series, beginning with coordination and activity planning (starting 

October 1, 2025) followed by classroom learning observations. The participants were Grade VIII 

students in English lessons. The intervention was implemented through lesson planning, material 

delivery, and practice/evaluation activities using a question-and-answer game format supported by the 

Wordwall website as an interactive medium. Data were collected through observations of student 

engagement during lessons, activity documentation, and reflective evaluation. The results indicated 

that learning became more engaging; students showed greater enthusiasm in participating; and their 

involvement in answering and responding increased. Overall, students appeared more active, making it 

easier to achieve learning objectives. This activity recommends the continuous use of interactive 

digital media as an alternative strategy to foster a more participatory English learning environment. 

Keywords: interactive digital media, Wordwall, learning motivation, student participation, PLP II, 

English learning. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Inggris di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peran 

strategis dalam membangun kompetensi literasi abad ke-21. Pada fase remaja awal, peserta didik 

sedang aktif mengembangkan kemampuan memahami informasi, memperkaya kosakata, serta melatih 

keberanian berkomunikasi. Kemampuan ini penting bukan hanya untuk memenuhi tuntutan akademik, 

tetapi juga untuk membantu siswa mengakses pengetahuan global melalui teks, media, dan teknologi. 

Akan tetapi, dalam praktik di kelas, pembelajaran Bahasa Inggris sering menghadapi hambatan berupa 

rendahnya motivasi dan partisipasi siswa. Situasi ini biasanya tampak dari keaktifan yang belum 

merata, siswa ragu merespons pertanyaan, atau hanya beberapa siswa yang berani terlibat sementara 

yang lain memilih diam. 

Motivasi belajar dan partisipasi merupakan dua aspek yang saling terkait dan menentukan 

kualitas proses pembelajaran. Motivasi mendorong siswa untuk memulai dan mempertahankan usaha 

belajar, sedangkan partisipasi menunjukkan keterlibatan nyata siswa selama pembelajaran 
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berlangsung—misalnya bertanya, menjawab, berdiskusi, menyelesaikan latihan, serta memberi 

tanggapan terhadap penjelasan maupun umpan balik guru. Dalam pembelajaran Bahasa Inggris, 

partisipasi menjadi kunci karena keterampilan berbahasa menuntut praktik berulang, baik secara lisan 

maupun tertulis. Apabila motivasi rendah, siswa cenderung pasif; dan ketika partisipasi rendah, 

kesempatan latihan berkurang sehingga tujuan pembelajaran (misalnya pemahaman materi, 

penguasaan kosakata, dan keberanian berkomunikasi) menjadi lebih sulit tercapai. 

Rendahnya motivasi dan partisipasi tidak terjadi tanpa sebab. Salah satu faktor yang 

memengaruhi adalah strategi dan media pembelajaran yang digunakan. Pembelajaran yang terlalu 

berpusat pada guru, minim variasi aktivitas, dan didominasi latihan tertulis yang repetitif berpotensi 

membuat siswa cepat jenuh. Di sisi lain, karakteristik siswa saat ini sangat dekat dengan teknologi: 

mereka terbiasa dengan tampilan visual, interaksi cepat, dan pola belajar yang lebih eksploratif. 

Karena itu, pembelajaran Bahasa Inggris perlu dirancang lebih menarik, menantang, dan memberi 

ruang keterlibatan yang lebih luas agar siswa terdorong untuk aktif, bukan sekadar ―mengikuti‖ 

pelajaran. 

Pemanfaatan media digital interaktif menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk menjawab 

tantangan tersebut. Dalam praktik pengabdian di SMP lain, rendahnya keterlibatan aktif siswa disebut 

sebagai hambatan dalam pembelajaran Bahasa Inggris.  

Media digital kemudian digunakan untuk menghadirkan bentuk latihan yang lebih variatif—

seperti kuis interaktif dan lembar kerja digital—dengan harapan mampu meningkatkan keterlibatan 

belajar. Lebih jauh, ketika strategi pembelajaran dipadukan dengan media digital (misalnya kuis 

online, lembar kerja interaktif, dan aktivitas penguatan kosakata), proses belajar dapat menjadi lebih 

menarik, kolaboratif, serta menstimulasi keterampilan berpikir.  

Artinya, media digital bukan sekadar ―alat bantu‖, tetapi dapat berfungsi sebagai pemantik 

motivasi dan sarana memperluas partisipasi siswa melalui aktivitas yang lebih interaktif. 

Salah satu media digital interaktif yang mudah diakses dan cocok digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris adalah Wordwall. Platform ini menyediakan berbagai template 

permainan edukatif seperti kuis pilihan ganda, mencocokkan pasangan, ―open the box‖, roda putar, 

dan bentuk gim sederhana lainnya yang bisa disesuaikan dengan materi. Melalui Wordwall, latihan 

kosakata, pemahaman bacaan, atau penguatan struktur bahasa dapat dikemas sebagai permainan 

singkat yang menyenangkan. Selain itu, Wordwall memberi peluang keterlibatan yang lebih merata 

karena lebih banyak siswa terdorong mencoba menjawab dalam suasana yang santai, kompetitif secara 

sehat, dan tidak menegangkan. Kecepatan umpan balik juga membantu siswa mengetahui benar-salah 

secara langsung sehingga mereka dapat segera memperbaiki pemahaman. 

Kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) II merupakan ruang yang tepat untuk 

mengimplementasikan inovasi pembelajaran tersebut. PLP II memberi kesempatan mahasiswa calon 

guru untuk mengobservasi kondisi nyata di sekolah dan merancang tindakan pembelajaran yang sesuai 

kebutuhan kelas. Di SMP Negeri 1 Baranti, rangkaian PLP II dimulai pada Rabu, 01 Oktober 2025 

melalui penyerahan peserta serta diskusi pelaksanaan program di sekolah, lalu dilanjutkan observasi 

pada 02–03 Oktober 2025 untuk memahami lingkungan dan proses pembelajaran. Tahap awal ini 

penting sebagai dasar pemilihan strategi, media, dan aktivitas yang paling relevan dengan karakteristik 

siswa serta situasi kelas. 

Berdasarkan pelaksanaan PLP II, kegiatan mengajar Bahasa Inggris dilakukan pada kelas VIII.  

Laporan kegiatan menekankan target agar mahasiswa mampu menerapkan perangkat, metode, 

dan media pembelajaran secara efektif sehingga siswa terlibat aktif dan tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Selaras dengan target tersebut, salah satu bentuk implementasi yang digunakan adalah 

memperkenalkan media pembelajaran digital melalui permainan tanya jawab menggunakan website 

Wordwall/Worldwall. Aktivitas berbasis gim tanya jawab ini dipilih karena dapat menciptakan 

suasana kelas yang lebih hidup, mendorong siswa merespons pertanyaan, serta menumbuhkan rasa 

percaya diri untuk berpartisipasi tanpa takut salah.Berangkat dari latar belakang tersebut, tulisan ini 

disusun untuk mendeskripsikan kegiatan ―Peningkatan Motivasi dan Partisipasi Siswa dalam 

Pembelajaran Bahasa Inggris melalui Media Digital Interaktif pada PLP II di SMP Negeri 1 Baranti‖. 

Fokus pembahasan meliputi alasan pemilihan media digital interaktif, tahapan pelaksanaan (mulai dari 

perencanaan perangkat ajar, penyajian materi, hingga latihan/evaluasi menggunakan Wordwall), serta 

gambaran perubahan motivasi dan partisipasi siswa yang teramati selama kegiatan. Harapannya, 

kegiatan ini dapat menjadi contoh strategi sederhana namun berdampak untuk membangun suasana 

belajar Bahasa Inggris yang lebih partisipatif, sekaligus mendorong pemanfaatan media digital 

interaktif secara berkelanjutan di kelas. 
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METODE 

Kegiatan ini menggunakan metode pendampingan implementatif melalui penerapan 

pembelajaran Bahasa Inggris yang memanfaatkan media digital interaktif untuk mendorong 

peningkatan motivasi dan partisipasi siswa. Pendekatan ini dipilih karena fokus kegiatan PLP II tidak 

hanya melakukan observasi, tetapi juga praktik mengajar serta penguatan kompetensi calon pendidik 

melalui tindakan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kelas. 

Kegiatan dilaksanakan di SMP Negeri 1 Baranti dalam rangkaian PLP II selama kurang lebih 

dua bulan, yang diawali pada Rabu, 01 Oktober 2025 melalui penyerahan peserta dan diskusi 

pelaksanaan program di sekolah. Tahap awal dilanjutkan dengan observasi pada 02–03 Oktober 2025 

untuk memahami lingkungan sekolah, proses pembelajaran, perangkat dan metode yang digunakan, 

serta penetapan jadwal mengajar. Selama pelaksanaan, dilakukan monitoring oleh DPL pada 10 

November 2025 sebagai bagian dari evaluasi dan arahan perbaikan. 

Subjek kegiatan adalah siswa kelas VIII pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Pemilihan kelas 

VIII didasarkan pada penetapan jadwal mengajar dan kebutuhan pembelajaran yang memungkinkan 

penerapan aktivitas interaktif. Kegiatan ini juga melibatkan koordinasi dengan pihak sekolah dan guru 

pamong sebagai pendamping dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. 

Tahapan pelaksanaan meliputi koordinasi dan penetapan program, observasi kebutuhan dan 

kondisi kelas, perencanaan perangkat serta media pembelajaran, dan implementasi pembelajaran 

disertai refleksi. Perangkat ajar disusun mencakup tujuan, materi, langkah pembelajaran, serta 

penilaian sederhana, kemudian dirancang aktivitas latihan/evaluasi berbasis gim tanya jawab 

menggunakan Wordwall yang disesuaikan dengan topik pembelajaran. Data dikumpulkan melalui 

observasi keterlibatan siswa, dokumentasi kegiatan, dan refleksi pelaksanaan. Analisis dilakukan 

secara deskriptif-kualitatif dengan membandingkan partisipasi siswa sebelum dan selama penerapan 

media digital interaktif; indikator keberhasilan meliputi meningkatnya antusiasme, bertambahnya 

siswa yang merespons/ikut permainan, meningkatnya keterlibatan dalam tugas hingga penutup, serta 

ketercapaian tujuan pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan PLP II di SMP Negeri 1 Baranti diawali dengan koordinasi dan penetapan 

program pada Rabu, 01 Oktober 2025, termasuk diskusi teknis pelaksanaan PLP II yang direncanakan 

berlangsung selama kurang lebih dua bulan. Pada tahap ini, mahasiswa dan pihak sekolah 

menyepakati alur kegiatan, penyesuaian jadwal, serta bentuk kontribusi yang dapat dilakukan selama 

berada di sekolah. Tahap berikutnya adalah observasi awal pada 02–03 Oktober 2025 untuk 

memperoleh pemahaman mengenai lingkungan sekolah, proses pembelajaran yang berjalan, perangkat 

serta metode pembelajaran yang digunakan, dan sekaligus penetapan jadwal mengajar. Hasil observasi 

ini menjadi dasar penyusunan perencanaan pembelajaran Bahasa Inggris, terutama terkait kebutuhan 

aktivitas yang dapat mendorong keterlibatan siswa di kelas.  

 

 
 

Pada masa implementasi, kegiatan mengajar Bahasa Inggris difokuskan pada kelas VIII. 

Pelaksanaan pembelajaran diarahkan pada penerapan perangkat ajar dan strategi yang relevan dengan 

kondisi kelas, sehingga proses belajar tidak hanya berpusat pada penyampaian materi, tetapi juga 

memberi ruang respons dan interaksi siswa. Secara umum, pelaksanaan mengajar menekankan 

penggunaan metode dan media yang membantu siswa lebih terlibat sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai.  
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Salah satu bentuk inovasi pembelajaran yang diterapkan adalah memperkenalkan media 

pembelajaran digital melalui aktivitas gim tanya jawab berbasis Wordwall. Media ini digunakan 

sebagai sarana latihan sekaligus evaluasi singkat yang dikemas dalam bentuk permainan, sehingga 

siswa dapat merespons pertanyaan secara lebih aktif dan suasana kelas menjadi lebih dinamis.  

Berdasarkan observasi selama pembelajaran, penggunaan Wordwall membuat suasana kelas 

lebih hidup: perhatian siswa lebih terarah pada tugas, antusiasme meningkat ketika memasuki sesi 

permainan, dan siswa tampak lebih siap untuk mencoba menjawab. Kondisi ini terlihat dari perubahan 

iklim kelas yang lebih ―responsif‖, karena siswa menunggu giliran, memberi reaksi terhadap hasil 

jawaban, dan menunjukkan minat untuk menyelesaikan tantangan yang disediakan. 

Dari sisi partisipasi, aktivitas Wordwall mendorong lebih banyak siswa untuk terlibat, baik 

dengan menjawab langsung maupun memberi dukungan kepada teman. Interaksi yang awalnya 

cenderung satu arah bergeser menjadi lebih dua arah: siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga 

merespons pertanyaan, mengoreksi jawaban, dan mendiskusikan pilihan jawaban yang benar. Dengan 

demikian, kegiatan latihan/evaluasi tidak terasa sebagai ―tes‖, tetapi sebagai kegiatan belajar yang 

menyenangkan. 

Secara fungsional, respons siswa saat permainan berlangsung juga memberikan informasi cepat 

tentang pemahaman materi. Melalui jawaban yang muncul selama kuis, guru dapat mengidentifikasi 

bagian materi yang masih keliru dipahami, lalu melakukan penguatan singkat sebelum pembelajaran 

ditutup. Alur seperti ini membantu pembelajaran menjadi lebih adaptif: ketika banyak jawaban salah 

pada poin tertentu, penjelasan dapat segera diluruskan pada pertemuan itu juga. 

Evaluasi dan refleksi kegiatan turut diperkuat melalui monitoring DPL pada 10 November 2025 

yang memberikan masukan untuk peningkatan praktik mengajar. Selain itu, terdapat instrumen 

penilaian pamong sebagai bagian dari umpan balik pelaksanaan PLP II. Masukan dan penilaian ini 

menjadi dasar perbaikan strategi pembelajaran serta penguatan kompetensi profesional mahasiswa 

selama program berlangsung. 

PEMBAHASAN 

Temuan menunjukkan bahwa media digital interaktif seperti Wordwall berpotensi menjadi 

―pemantik‖ motivasi karena sesuai dengan karakteristik siswa yang terbiasa berinteraksi dengan 

teknologi dan menyukai aktivitas cepat, variatif, serta menantang. Dalam konteks peserta didik yang 

sering disebut sebagai digital natives, pendekatan pembelajaran yang memadukan konten dengan 

interaksi digital cenderung lebih mudah menarik perhatian dan mempertahankan fokus belajar. Dari 

perspektif desain pembelajaran, Wordwall bekerja dengan prinsip gamification: materi yang 

sebelumnya terasa formal diubah menjadi aktivitas permainan melalui elemen poin, tantangan, dan 

umpan balik cepat. Elemen-elemen gim seperti ini dikenal dapat meningkatkan engagement karena 

siswa merasakan tujuan yang jelas, progres yang terlihat, dan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan.  

Selain itu, penyajian materi melalui media digital interaktif sejalan dengan gagasan 

pembelajaran multimedia: informasi yang disajikan secara lebih menarik, ringkas, dan terstruktur 

dapat membantu siswa memproses materi dengan lebih efektif dibanding penyajian yang monoton. 

Meskipun implementasi di kelas tetap memerlukan penjelasan guru, format latihan yang interaktif 

membuat siswa lebih siap menerima penguatan konsep setelah bermain kuis.  

Peningkatan partisipasi yang terlihat selama kegiatan juga dapat dipahami melalui prinsip 

interactive engagement, yaitu ketika siswa tidak hanya mendengar, tetapi juga melakukan, mencoba, 

dan menerima umpan balik. Aktivitas tanya jawab berbasis permainan mendorong siswa mengambil 

peran aktif—setidaknya pada level memberi respons—sehingga peluang terjadinya ―keterlibatan 

belajar‖ menjadi lebih besar. Secara sosial, sesi permainan juga memberi ruang terbentuknya 

dukungan teman sebaya: siswa yang lebih cepat memahami dapat membantu teman yang ragu, 

sementara siswa yang biasanya pasif dapat terdorong ikut mencoba karena formatnya tidak terlalu 

menekan. Pola ini selaras dengan pandangan bahwa pembelajaran berkembang melalui interaksi sosial 

dan dukungan (scaffolding) dalam lingkungan belajar.  
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Dalam konteks PLP II, penggunaan Wordwall menunjukkan bahwa calon guru tidak hanya 

melakukan observasi, tetapi mampu melakukan tindakan pembelajaran yang relevan dan terukur, 

sekaligus belajar mengelola kelas berbasis aktivitas. Pemanfaatan media digital juga sejalan dengan 

arah kebijakan dan panduan pembelajaran berbasis TIK yang menekankan penggunaan teknologi 

sebagai pendukung ketercapaian tujuan belajar, bukan sekadar ―menggunakan perangkat‖.  

Meski demikian, penerapan media digital interaktif di kelas tetap memiliki tantangan, misalnya 

variasi kemampuan siswa, pengelolaan waktu saat permainan, serta kesiapan perangkat/koneksi pada 

momen tertentu. Karena itu, aktivitas Wordwall perlu disertai strategi pendamping: aturan main yang 

jelas, pembagian peran sederhana (misalnya ketua kelompok/pendamping teman), serta alternatif 

kegiatan jika akses perangkat terkendala. Tantangan teknis dan manajerial seperti ini juga banyak 

muncul dalam implementasi pembelajaran berbasis digital di sekolah. Keberlanjutan program dapat 

diperkuat dengan membangun bank kuis Wordwall sesuai topik kurikulum, sehingga guru dapat 

menggunakan kembali atau memodifikasi aktivitas tanpa memulai dari nol. Rekomendasi ini selaras 

dengan temuan penelitian yang menekankan bahwa media digital interaktif dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa jika digunakan secara konsisten dan dirancang sesuai kebutuhan pembelajaran 

 

 
 

SIMPULAN 

Kegiatan PLP II di SMP Negeri 1 Baranti menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital 

interaktif (Wordwall) dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat menjadi strategi yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa kelas VIII. Pembelajaran yang dikemas melalui 

permainan tanya jawab membuat suasana kelas lebih menarik, mendorong siswa lebih antusias 

mengikuti kegiatan, serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam merespons pertanyaan dan 

menyelesaikan latihan. 

Selain meningkatkan keaktifan, penggunaan Wordwall juga membantu guru memperoleh 

gambaran cepat tentang pemahaman siswa melalui respons yang muncul selama kuis, sehingga 

penguatan materi dapat dilakukan secara langsung dan lebih tepat. Dengan demikian, media digital 

interaktif tidak hanya berfungsi sebagai variasi pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana latihan dan 

evaluasi yang mendorong ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan, kegiatan ini merekomendasikan penggunaan media digital 
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interaktif secara berkelanjutan dengan perencanaan yang matang, pengelolaan waktu yang baik, serta 

dukungan perangkat dan kesiapan kelas. Penerapan yang konsisten dan disesuaikan dengan materi 

diharapkan dapat terus membangun suasana pembelajaran Bahasa Inggris yang lebih aktif, partisipatif, 

dan menyenangkan. 

 

SARAN 

 Agar dampak kegiatan lebih berkelanjutan, guru dan mahasiswa PLP selanjutnya disarankan 

menggunakan media digital interaktif seperti Wordwall secara terencana dan konsisten, terutama pada 

bagian latihan dan evaluasi singkat. Penggunaan media sebaiknya disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, tingkat kesulitan materi, serta karakteristik siswa, sehingga aktivitas permainan tetap 

bermakna dan tidak sekadar menjadi selingan. Selain itu, pengelolaan kelas perlu diperkuat dengan 

aturan main yang jelas, pembagian peran (misalnya kerja kelompok), dan pengaturan waktu agar 

kegiatan berjalan tertib dan efektif. 

Di sisi lain, sekolah disarankan mendukung pelaksanaan pembelajaran berbasis digital melalui 

kesiapan sarana-prasarana (akses internet/perangkat) serta mendorong guru menyusun bank soal/kuis 

digital sesuai topik kurikulum yang dapat digunakan ulang atau dimodifikasi. Untuk pengembangan 

berikutnya, kegiatan dapat dilengkapi dengan instrumen pengukuran sederhana (misalnya angket 

motivasi dan lembar observasi partisipasi) agar peningkatan motivasi dan partisipasi siswa dapat 

terdokumentasi lebih terukur dan menjadi dasar perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan. 
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