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Abstrak

Hasil belajar dan karakter siswa sangat diperlukan dalam pendidikan pada saat ini. Namun banyak di
temukan masalah karakter siswa yang rendah dan hasil belajar siswa yang rendah. Tujuan dari pelaksanaan
PKM ini adalah meningkatkan karakter siswa melalui bimbingan konseling dan meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran dengan menggunakan media digital dengan memanfaatkan aplikasi Wordwall dalam
pembelajaran Bahasa Inggris. Metode yang digunakan oleh mahasiswa untuk mengatasi masalah yang
dihadapi oleh siswa/i adalah dengan melaksanakan bimbingan konseling dengan cara melaksanakan
seminar dengan judul “Melihat Dua Sisi Gadget” dan meningkatkan minat belajar siswa dengan penerapan
aplikasi Wordwall dalam pembelajaran bahasa Inggris. Pelaksanaan PKM dilakukan atau dituju kepada
siswa/i SMK Swasta Pembangunan Galang 1 yaitu dari kelas X-MPLB, dan XII-RPLB. Dalam pelaksanaan
aplikasi Wordwall yang telah dilaksanakan tim PKM, siswa/i kelas X dan XII telah menunjukkan perubahan
proses belajar yang sebelumnya kurang baik menjadi lebih baik dan menarik sehingga siswa/i lebih mudah
memahami pembelajaran. Kemudian, dalam penerapan seminar, siswa/ijuga lebih memahami bahwa sangat
banyak dampak dari penggunaan gadget. Siswa/i juga lebih mengetahui hal apa yang harus dilakukan untuk
mngatasi penggunaan gadget yang berlebihan.

Kata kunci: Wordwall, bimbingan konseling, gadged.
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PENDAHULUAN

Wordwall merupakan aplikasi gamifikasi digital berbasis jaringan yang menyediakan berbagai fitur
permainan dan kuis yang dapat digunakan pendidik saat menyebarkan materi pendidikan (Khairunisa,
2021). Menurut (Lestari, 2021), dinding kata berfungsi sebagai sumber belajar, media, dan alat penilaian
yang menyenangkan bagi siswa. Game ini dapat dimainkan di laptop atau smartphone anda. Aplikasi
Wordwall mencakup gambar, suara, animasi, dan permainan interaktif untuk membangkitkan minat siswa.
Media pembelajaran yang dapat digunakan untuk permainan adalah media dinding kata. Media
pembelajaran Wordwall dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menguasai materi (Sartika, 2017).
Menurut (Sari & Yarza, 2021), kelebihan Wordwall adalah aplikasi ini tidak mengenakan biaya untuk opsi
dasar. Banyak fitur permainan edukasi yang tersedia. Untuk mengaksesnya, siswa tidak perlu mengunduh
aplikasi, cukup ikuti tautan yang beredar gurunya. Selain itu, media Wordwall dapat dicetak dalam format
PDF sehingga memudahkan siswa yang mengalami kendala jaringan.

Media Wordwall bersifat fleksibel karena dapat digunakan dalam proses pembelajaran tatap muka
(PTM) maupun dalam pembelajaran berani. dinding kata memungkinkan siswa untuk bersaing, yang
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Dari hasil penelitian (Sari & Yarza, 2021) menunjukkan bahwa
penggunaan media permainan kuis berbasis digital (Wordwall) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.
Berdasarkan permasalahanyang dihadapi oleh siswa/i yaitu kurangnya minat belajar siswa dan kurangnya
pemanfaatan media digital dalam pembelajaran, maka mahasiswa Universitas HKBP Nommensen merasa
terdorong untuk melakukan program sebagai bentuk pengabdian kepada masyarakat. Untuk mengatasi hal
tersebut solusi yang diambil oleh tim PKM adalah penerapan Wordwall dalam pembelajaran bahasa Inggris,
yang dimana mahasiswa berdiskusi dan bekerjasama dalam menentukan materi pelajaran dan kegiatan
pelaksanaan pengajaran.

METODE
Tahap Perencanaan

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat yang diselenggarakan oleh Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas HKBP Nommensen dimulai dengan observasi ke lokasi pengabdian. Selanjutnya tim
PKM melaksanakan observasi ke SMK Swasta Pembangunan Galang 1 pada tanggal 14 November 2023.
Mahasiswa tim PKM diantar oleh Dosen Pembimbing Lapangan pada tanggal 2 Februari 2024. Pada saat
pengantaran juga dilakukan diskusi bersama pihak sekolah, antara lain Kepala Sekolah, Wakil Kepala
Sekolah dan juga guru pembimbing mahasiswa mengenai kondisi dan situasi yang ada di SMK Swasta
Pembangunan Galang 1. Setelah itu, tim PKM memberikan rencana program kerja yang akan dimulai dari
tanggal pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat yaitu tanggal 6 Februari 2024.

3h
-

Dokumentasi pengantaran mahasiswa

Tahap Pelaksanaan
Berdasarkan tahap perencanaan diatas maka tim PKM Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas HKBP Nommensen memutuskan program Kkerja yang akan dilakukan sebagai berikut:
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1. Penerapan aplikasi Wordwall dalam mata pelajaran Bahasa Inggris untuk meningkatkan
pengetahuan dan minat belajar siswa. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 13-15 Februari 2024
di kelas XII RPL dan X MPLB.

2. Melakukan piket di sekolah setiap hari dan mengawasi siswa ketika guru izin atau tidak hadir
disekolah.

3. Melaksanakan bimbingan konseling melalui seminar “ Melihat Dua Sisi Gadget”. Kegiatan ini
dilaksanakan pada tanggal 19-21 Februari 2024 di seluruh kelas X dan XII dengan tujuan agar siswa/i
mengetahui dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget

4. Melakukan pembenahan dan kebersihan di perpustakaan sekolah. Kegiatan ini dilakukan agar
keadaan perpustakaan lebih nyaman, rapi dan bersih. Kegiatan ini di lakukan pada tanggal 22-23
Februari 2024.

«

Tahap Akhir

Sebelum berakhirnya kegiatan PKM, tim PKM melakukan peninjauan ulang terkait program kerja dan
tujuan kegiatan yang sudah dilaksanakan. Tim PKM dijemput oleh Dosen Pembimbing Lapangan pada
tanggal 28 Februari 2024.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) dilaksanakan secara tatap muka dan praktek
langsung. Keberhasilan pelaksanaan program Pengabdian kepada Masyarakat ini dapat dilihat dari beberapa
kegiatan berikut: Pertama, Penerapan aplikasi Wordwall dalam mata pelajaran Bahasa Inggris untuk
meningkatkan pengetahuan dan minat belajar siswa. Sebelum melakukan penerapan aplikasi Wordwall,
siswa siswi kelas X dan XII masih melakukan proses pembelajaran yang konvensional dan belum pernah
belajar menggunakan aplikasi tersebut. Setelah dilakukan penerapan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran
terdapat beberapa perubahan pada proses pembelajaran, diantaranya siswa lebih aktif dalam proses belajar,
siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran, dan proses pembelajaran menjadilebih menyenangkan.
Kedua, melakukan piket di sekolah setiap hari dan mengawasi siswa ketika guru izin atau tidak hadir
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disekolah. Dalam melaksanakan piket di sekolah, siswa PKM juga ikut serta membantu guru untuk
menertibkan siswa di luar maupun dalam ruangan. Ketiga, melaksanakan bimbingan konseling melalui
seminar “Melihat Dua Sisi Gadget”. Sebelum melakukan bimbingan konseling melalui seminar “Melihat Dua
Sisi Gadget” siswa cenderung menghabiskan banyak waktu untuk bermain gadget tanpa mengetahui dampak
yang akan terjadi. Dalam pelaksanaan ini mahasiswa PKM lebih banyak tekanan menggunakan gadget
secukupnya. Setelah melaksanakan bimbingan konseling diseluruh kelas X dan XII, siswa menjadi lebih
mengetahui banyaknya dampak dan positif dari penggunaan gadget. Terakhir, melakukan pembenahan dan
kebersihan di perpustakaan sekolah. Saat mahasiswa PKM melakukan observasi ke perpustakaan dan
lingkungan sekolah. Mahasiswa melihat bahwa keadaan perpustakaan kurang tertata dengan rapi dan
kurang bersih. Sehingga mahasiswa PKM menjadikan pembenahan dan kebersihan perpustakaan menjadi
salah satu program dalam pengabdian ini.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan kegiatan berjalan dengan lancar, dimulai dari tahap perencanaan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat, dilanjutkan ke tahap pelaksanaan dan tahap akhir hingga selesainya
kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM). Dalam pelaksanaan aplikasi Wordwall yang telah
dilaksanakan tim PKM, siswa/i kelas X dan XII telah menunjukkan perubahan proses belajar yang
sebelumnya kurang baik menjadi lebih baik dan mudah di pahami. Dalam penerapan seminar siswa/i juga
lebih memahami bahwa sangat banyak yang menjadi dampak dari penggunaan gadget. Siswa/i juga lebih
mengetahui hal apa yang harus dilakukan untuk mengatasi kecanduan mereka akan gadget.

1. Membangun komunikasi yang lebih baik antara kepala sekolah, guru serta siswa agar kegiatan belajar
mengajar yang sudah terancang dapat ditingkatkan lebih baik lagi.
2. Diharapkan program yang ada disesuaikan lebih intens lagi dengan waktu dan kondisi sehingga dapat

berjalan sesuai dengan rencana.
3. Diharapkan agar pihak sekolah lebih memperhatikan kebersihan perpustakaan. Sebagai contoh:
dengan membuat jadwal piket kebersihan perpustakaan.
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