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Abstrak - Kemampuan berbahasa Inggris merupakan kompetensi dasar yang penting bagi generasi muda di 

era globalisasi dan Revolusi Industri 4.0. Namun, siswa di daerah masih menghadapi kendala rendahnya 

motivasi dan keterbatasan kosakata akibat metode pembelajaran yang monoton dan minim interaksi. Kegiatan 

pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan kosakata siswa 

melalui pelatihan berbantuan Wordwall dan Generative AI. Metode pelaksanaan mencakup tiga tahap, yaitu: 

(1) perencanaan dan persiapan berupa survei kebutuhan, koordinasi teknis, dan penyusunan materi pelatihan 

berbasis kosakata tematik; (2) pelaksanaan pelatihan interaktif melalui berbagai permainan edukatif Wordwall 

seperti Match Up, Anagram, Find the Match, dan Quiz Show; serta (3) evaluasi dan refleksi melalui posttest 

dan kuesioner motivasi belajar. Hasil kegiatan menunjukkan pemahaman yang sangat baik pada nilai post-test 

dan motivasi belajar siswa. Siswa menjadi lebih antusias, aktif berpartisipasi, serta menunjukkan pemahaman 

kosakata yang lebih baik melalui pendekatan learning by doing dan gamification. Dengan demikian, 

penggunaan media interaktif berbasis teknologi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan kompetensi 

kosakata siswa, serta dapat dijadikan model pembelajaran alternatif pada sekolah menengah untuk mendukung 

implementasi Merdeka Belajar. 

 

Kata kunci: bahasa inggris, motivasi belajar, kosakata, Wordwall, Generative AI, Gamification 

 

LATAR BELAKANG 

Bahasa Inggris merupakan bahasa global 

yang berperan penting dalam berbagai aspek 

kehidupan modern, mulai dari pendidikan, 

komunikasi, teknologi, hingga dunia kerja 

(Kim, 2023). Dalam konteks globalisasi dan era 

Revolusi Industri 4.0, kemampuan berbahasa 

Inggris tidak lagi dianggap sebagai keahlian 

tambahan, tetapi sebagai kompetensi dasar 

yang wajib dimiliki oleh generasi muda, 

terutama Generasi Z. Generasi ini tumbuh di era 

digital yang sangat terhubung (hyperconnected 

generation), di mana akses terhadap informasi, 

hiburan, pendidikan, dan peluang karier banyak 

tersedia dalam bahasa Inggris (Hasanuddin, et 

al., 2025; Febriati & Jaya, 2022). Menguasai 

bahasa Inggris memberikan beragam manfaat 

bagi siswa. Pertama, dari sisi akademik, 

kemampuan bahasa Inggris membuka akses 

terhadap literatur ilmiah, jurnal internasional, 

serta sumber belajar digital yang sebagian besar 

disajikan dalam bahasa tersebut. Kedua, dalam 

bidang karier, penguasaan bahasa Inggris 

meningkatkan daya saing dan mobilitas kerja. 

Ketiga, dari sisi sosial dan budaya, kemampuan 

berbahasa Inggris memperluas jaringan 

komunikasi lintas bangsa dan memperkaya 

wawasan global generasi muda. Bagi siswa 

sekolah menengah, kemampuan berbahasa 

Inggris yang kuat menjadi fondasi penting 

untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang 

lebih tinggi, mengikuti pertukaran pelajar, atau 

bahkan berpartisipasi dalam kompetisi 

internasional (Amrizal, 2022; Dutta, 2019). 

Namun, tantangan yang dihadapi siswa 

Indonesia, khususnya di daerah, adalah 

kurangnya paparan langsung terhadap 

penggunaan bahasa Inggris dalam kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran bahasa Inggris sering 

kali masih bersifat teoritis dan berorientasi pada 

ujian, bukan pada kemampuan komunikatif 

(communicative competence) (Akmal, Fitriah 
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& Fadhilah, 2022). Akibatnya, banyak siswa 

yang memahami aturan tata bahasa (grammar), 

tetapi kurang memiliki perbendaharaan 

kosakata yang cukup untuk berkomunikasi 

secara efektif (Adam, Abid & Bantulu, 2021; 

Cajas, & Cherres, 2024). 

Motivasi merupakan salah satu faktor 

psikologis yang sangat menentukan 

keberhasilan seseorang dalam belajar bahasa. 

Gardner dan Lambert (1972) dalam teori Socio-

Educational Model menyebutkan bahwa 

keberhasilan belajar bahasa kedua sangat 

dipengaruhi oleh dua jenis motivasi, yaitu 

integrative motivation (motivasi yang muncul 

karena keinginan untuk berinteraksi dan 

beradaptasi dengan budaya bahasa target) dan 

instrumental motivation (motivasi karena 

alasan praktis seperti karier atau pendidikan). 

Motivasi yang tinggi mendorong siswa untuk 

lebih gigih menghadapi kesulitan dalam 

mempelajari bahasa asing yang kompleks 

(Firmansyah, Hamamah & Emaliana, 2023). 

Sebaliknya, rendahnya motivasi sering 

menyebabkan kebosanan, kurangnya 

konsentrasi, dan akhirnya menurunkan hasil 

belajar. Dalam konteks pembelajaran bahasa 

asing, motivasi tidak hanya memulai proses 

belajar (getting started), tetapi juga menjaga 

keberlanjutan dan intensitas usaha (sustaining 

effort) hingga tujuan tercapai. Dalam konteks 

siswa sekolah menengah, banyak siswa yang 

memandang bahasa Inggris sebagai mata 

pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal ini 

disebabkan oleh kurangnya konteks nyata dan 

minimnya pendekatan interaktif yang 

memunculkan intrinsic motivation (Ishida, 

Manalo & Sekiyama, 2024; Suryani & 

Widhiyanto, 2023). 

Kosakata (vocabulary) merupakan unsur 

fundamental dalam pembelajaran bahasa 

Inggris. Tanpa penguasaan kosakata yang 

memadai, kemampuan berkomunikasi akan 

terhambat, meskipun seseorang memahami 

struktur tata bahasa dengan baik. Kosakata 

adalah “the building blocks of language,” atau 

batu bata penyusun bahasa. Pembelajaran 

kosakata harus menjadi prioritas awal karena 

menjadi titik awal untuk keterampilan bahasa 

lainnya, seperti membaca, menulis, 

mendengarkan, dan berbicara (Zhang, Hashim, 

& Yunus, 2025). Bagi siswa sekolah menengah, 

keterbatasan kosakata sering kali menjadi 

penghalang utama dalam memahami teks, 

menulis kalimat, atau berbicara secara spontan. 

Penguasaan kosakata yang baik tidak hanya 

meningkatkan kemampuan memahami bacaan 

(reading comprehension), tetapi juga 

membantu dalam mengembangkan speaking 

fluency dan writing accuracy (Crismeilani, et, 

al., 2025; Syukur & Tohamba, 2025). 

Sayangnya, pendekatan pengajaran 

kosakata di sekolah masih cenderung 

mengandalkan hafalan (rote learning) tanpa 

konteks penggunaan yang jelas. Siswa sering 

diminta mengingat daftar kata tanpa memahami 

cara penggunaannya dalam kalimat atau situasi 

nyata. Hal ini membuat kosakata yang 

dipelajari mudah dilupakan dan sulit diterapkan 

dalam komunikasi.  Penggunaan teknologi 

digital dalam pendidikan telah membawa 

perubahan besar dalam cara siswa belajar dan 

guru mengajar (Aljasir, 2025; Rosyada-AS & 

Apoko, 2023). Dalam konteks pengabdian 

masyarakat ini, penggunaan platform Wordwall 

dipadukan dengan pendekatan Generative AI 

menjadi strategi inovatif untuk meningkatkan 

motivasi dan kemampuan kosakata siswa 

(Lutfiyah, Nuraeningsih & Rusiana, 2022). 

Wordwall adalah aplikasi berbasis web 

yang memungkinkan guru membuat berbagai 

aktivitas belajar interaktif, seperti matching 

games, quizzes, word search, fill in the blanks, 

hingga true or false. Kelebihan utama 

Wordwall terletak pada kemudahannya 

digunakan dan kemampuannya mengubah 

latihan konvensional menjadi permainan yang 
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menarik. Bagi siswa generasi digital, belajar 

melalui media seperti ini terasa lebih 

menyenangkan karena menyerupai pengalaman 

bermain gim (game-based learning) (Pradini & 

Adnyayanti, 2022; Widyaningsih, Nadiroti, 

Hamdani, Nurfaadilah & Febriyanti, 2023). 

Sementara itu, integrasi Generative AI seperti 

ChatGPT, Gemini, dalam kegiatan 

pembelajaran memungkinkan personalisasi dan 

eksplorasi materi yang lebih luas. Melalui AI, 

guru dapat merancang latihan kosakata sesuai 

tingkat kemampuan siswa, memberikan contoh 

penggunaan kata dalam konteks nyata, bahkan 

menciptakan simulasi percakapan dalam 

bahasa Inggris (Syamsidar, Silalahi, 

Rusmardiana, Febriningsih, Taha, & Erniwati, 

2023).  

Dalam kegiatan pengabdian masyarakat 

ini, pelatihan berbantuan Wordwall dan AI 

bertujuan memperkuat motivasi belajar serta 

memperkaya kosakata siswa secara kreatif dan 

menyenangkan. Siswa tidak lagi sekadar 

menghafal daftar kata, tetapi belajar melalui 

konteks interaktif dan umpan balik instan. 

Pendekatan ini sejalan dengan paradigma 

pembelajaran abad ke-21 yang menekankan 

literasi digital, kreativitas, komunikasi, dan 

kolaborasi. Selain itu, kegiatan ini juga relevan 

dengan Merdeka Belajar yang menekankan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa 

(student-centered learning) dan mendorong 

penggunaan teknologi dalam proses 

pendidikan. Melalui pelatihan ini, siswa 

diharapkan tidak hanya meningkat dalam 

kemampuan bahasa Inggris, tetapi juga 

memiliki motivasi belajar yang lebih kuat dan 

kebiasaan belajar mandiri yang berkelanjutan. 

 

METODE PELAKSANAAN 

Tahap awal kegiatan pengabdian ini 

diawali dengan koordinasi antara tim pelaksana 

dan pihak sekolah mitra untuk menentukan 

sasaran peserta, jadwal pelaksanaan, serta 

kebutuhan teknis kegiatan. Pada tahap ini 

dilakukan serangkaian kegiatan persiapan yang 

meliputi survei lokasi dan analisis kebutuhan 

untuk mengidentifikasi tingkat motivasi serta 

kesulitan siswa dalam mempelajari kosakata 

bahasa Inggris. Berdasarkan hasil survei 

tersebut, tim kemudian menyusun materi 

pelatihan yang mencakup kumpulan kosakata 

tematik sesuai kurikulum SMP serta panduan 

penggunaan aplikasi Wordwall dalam konteks 

pembelajaran interaktif. Selain itu, dilakukan 

pembuatan akun Wordwall dan perancangan 

berbagai jenis game pembelajaran seperti 

matching words, anagram, quiz, find the match, 

missing words, dan bentuk permainan lainnya 

yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

siswa. Kegiatan ini juga mencakup koordinasi 

teknis dan administrasi, termasuk penyusunan 

jadwal kegiatan, pembagian peran anggota tim, 

serta penyediaan sarana seperti perangkat 

komputer, LCD, dan koneksi internet untuk 

mendukung kelancaran pelatihan. Tahap 

persiapan ini ditutup dengan sosialisasi awal 

kepada guru dan siswa mengenai tujuan 

kegiatan, manfaat program, serta mekanisme 

partisipasi agar seluruh pihak memiliki 

pemahaman yang sama dan siap berkolaborasi 

dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan 

berbantuan Wordwall. 

Tahap pelaksanaan kegiatan dilakukan 

melalui serangkaian sesi pelatihan tatap muka 

(series of face-to-face training sessions) yang 

berfokus pada penerapan berbagai jenis 

permainan edukatif berbasis Wordwall. 

Kegiatan dimulai dengan sesi pembukaan dan 

pelaksanaan pretest untuk mengukur tingkat 

motivasi serta penguasaan kosakata siswa 

sebelum pelatihan dimulai. Selanjutnya, peserta 

diperkenalkan dengan platform Wordwall, 

mencakup cara membuat, memilih, dan 

memainkan berbagai tipe permainan berbasis 

kosakata. Setelah tahap pengenalan, kegiatan 

dilanjutkan dengan serangkaian pelatihan 
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interaktif di mana siswa secara aktif mengikuti 

aktivitas learning by doing melalui berbagai 

tipe permainan Wordwall, seperti Match Up 

(mencocokkan kata dan arti), Anagram 

(menyusun huruf acak menjadi kata), Find the 

Match (mencari pasangan kata yang sesuai), 

Quiz Show (kuis interaktif), Group Sort 

(mengelompokkan kata berdasarkan kategori), 

dan Open the Box (menjawab pertanyaan acak 

berbasis kosakata). Selama pelatihan 

berlangsung, tim pengabdian memberikan 

pendampingan langsung untuk memastikan 

setiap siswa memahami arti, pelafalan, serta 

konteks penggunaan kosakata yang dipelajari. 

Setelah seluruh sesi permainan selesai, kegiatan 

ditutup dengan sesi refleksi dan umpan balik 

yang melibatkan siswa dan guru mitra untuk 

mendiskusikan pengalaman belajar 

menggunakan Wordwall serta perubahan 

motivasi belajar yang dirasakan. Pendekatan ini 

mengintegrasikan prinsip learning by doing dan 

konsep gamification guna meningkatkan 

keterlibatan (engagement), kesenangan 

(enjoyment), serta motivasi intrinsik siswa 

dalam mempelajari bahasa Inggris secara aktif 

dan menyenangkan. 

Evaluasi kegiatan dilakukan untuk 

menilai efektivitas pelatihan dalam 

meningkatkan motivasi dan penguasaan 

kosakata siswa setelah mengikuti rangkaian 

pelatihan berbantuan Wordwall. Proses 

evaluasi diawali dengan pelaksanaan post-test 

dan pengisian kuesioner motivasi belajar yang 

bertujuan untuk mengukur perubahan tingkat 

motivasi, minat, serta pemahaman kosakata 

bahasa Inggris siswa dibandingkan dengan 

hasil pretest sebelumnya. Melalui instrumen 

ini, tim pengabdian dapat menilai sejauh mana 

penggunaan media Wordwall berpengaruh 

terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam 

mengingat dan memahami kosakata. Selain 

evaluasi kuantitatif, dilakukan pula observasi 

langsung dan wawancara singkat dengan siswa 

serta guru mitra untuk memperoleh data 

kualitatif mengenai pengalaman belajar selama 

pelatihan, respon terhadap penggunaan 

Wordwall, serta perubahan perilaku belajar 

yang terjadi. Hasil dari proses evaluasi ini 

digunakan sebagai dasar refleksi bagi tim 

pelaksana untuk menilai keberhasilan kegiatan 

dan merumuskan rekomendasi perbaikan dalam 

pelaksanaan program serupa di masa 

mendatang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Persiapan dan Perencanaan 

Pada tahap persiapan, kegiatan 

pengabdian masyarakat diawali dengan 

koordinasi intensif antara tim pelaksana dan 

pihak sekolah mitra untuk menentukan sasaran 

peserta, waktu pelaksanaan, serta kebutuhan 

teknis kegiatan. Hasil survei awal menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa memiliki motivasi 

belajar bahasa Inggris yang rendah dan 

mengalami kesulitan dalam mengingat 

kosakata baru karena metode pembelajaran 

yang masih berpusat pada guru dan minim 

aktivitas interaktif. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan tersebut, tim pelaksana menyusun 

rancangan materi pelatihan berupa daftar 

kosakata tematik yang relevan dengan 

kurikulum siswa SMA. Selain itu, tim juga 

merancang berbagai jenis permainan edukatif, 

seperti matching words, anagram, find the 

match, quiz show, dan open the box, yang 

disesuaikan dengan kemampuan siswa. 

Persiapan teknis seperti pembuatan akun 

Wordwall, penyediaan perangkat komputer dan 

LCD, serta pembagian peran antaranggota tim 

juga diselesaikan dengan baik. Tahap ini 

diakhiri dengan sosialisasi kepada guru dan 

siswa mengenai tujuan kegiatan serta manfaat 

pelatihan, sehingga semua pihak memiliki 

pemahaman dan komitmen yang sama terhadap 

pelaksanaan program. 
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Gambar 1. Koordinasi kegiatan pengabdian 

 

2. Tahap Pelaksanaan Kegiatan 

Tahap pelaksanaan kegiatan dilakukan 

melalui serangkaian sesi pelatihan tatap muka 

(series of face-to-face training sessions) yang 

berfokus pada penerapan berbagai jenis 

permainan edukatif berbasis Wordwall. 

Kegiatan dimulai dengan sesi pembukaan dan 

pelaksanaan pretest untuk mengetahui tingkat 

motivasi dan penguasaan kosakata siswa 

sebelum pelatihan dimulai. Sesi berikutnya 

adalah pengenalan platform Wordwall, di mana 

siswa belajar cara membuat, memilih, dan 

memainkan berbagai tipe permainan berbasis 

kosakata. Selanjutnya, siswa mengikuti 

kegiatan learning by doing dengan memainkan 

berbagai permainan seperti Match Up, 

Anagram, Balloon Pop, Word Search, Group 

Sort, dan Hangman. 

 

  
 

  
Gambar 2. Wordwall Games 

 

Selama pelatihan berlangsung, suasana 

kelas menjadi lebih hidup dan interaktif. Siswa 

menunjukkan antusiasme tinggi saat 

berkompetisi secara sehat dalam menjawab 

pertanyaan berbasis kosakata. Pendampingan 

langsung oleh tim pelaksana membantu siswa 

memahami arti, pelafalan, dan penggunaan kata 

dalam konteks kalimat. Guru mitra juga terlibat 

aktif dalam memotivasi siswa serta mengamati 

bagaimana metode berbasis gamification dapat 

meningkatkan partisipasi dan konsentrasi 

belajar. Melalui pendekatan learning by doing, 

siswa tidak hanya belajar secara kognitif tetapi 

juga mengalami proses belajar yang 

menyenangkan dan bermakna, sehingga 

motivasi intrinsik mereka terhadap pelajaran 

bahasa Inggris meningkat secara signifikan. 
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Gambar 3. Suasana kelas Ketika pembelajaran 

berlangsung 

 

3. Tahap Evaluasi Kegiatan 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai 

efektivitas pelatihan terhadap peningkatan 

motivasi dan penguasaan kosakata siswa. 

Evaluasi ini mencakup dua pendekatan, yaitu 

kuantitatif dan kualitatif. Dari sisi kuantitatif, 

hasil post-test menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata nilai siswa dibandingkan 

dengan hasil pretest, menandakan bahwa 

pelatihan dengan bantuan Wordwall mampu 

meningkatkan pemahaman kosakata secara 

nyata. Sementara itu, hasil kuesioner motivasi 

belajar memperlihatkan bahwa sebagian besar 

siswa merasa lebih bersemangat, percaya diri, 

dan termotivasi dalam mempelajari bahasa 

Inggris karena pembelajaran berbasis 

permainan membuat proses belajar menjadi 

lebih menarik. 

 
Gambar 4. Evaluasi  

 

Berdasarkan hasil kuesioner motivasi 

belajar bahasa Inggris berbantuan Wordwall 

dan Generative AI, terlihat bahwa sebagian 

besar responden menunjukkan tingkat motivasi 

yang tinggi dan positif terhadap kegiatan 

pelatihan. Sebanyak lebih dari 70% siswa 

menyatakan setuju dan sangat setuju bahwa 

pembelajaran dengan Wordwall membuat 

proses belajar lebih menyenangkan (71,42%) 

dan membantu mereka lebih semangat 

mempelajari kosakata baru (51,43%). Selain 

itu, 60% siswa merasa kemampuan kosakata 

mereka meningkat setelah mengikuti pelatihan, 

serta 62,86% menyatakan ingin terus belajar 

bahasa Inggris di luar jam pelajaran. Aspek 

motivasi intrinsik juga tampak kuat, di mana 

siswa merasa senang saat memahami kosakata 

baru (57,14%) dan percaya diri saat belajar 

bahasa Inggris (51,43%). Di sisi lain, faktor 

motivasi instrumental juga berperan penting, 

ditunjukkan oleh 62,86% siswa yang belajar 

untuk mendukung masa depan karier dan 

pendidikan mereka. Adapun penggunaan 

teknologi seperti Wordwall dan AI dinilai 

efektif oleh mayoritas siswa (54,29%), karena 

membuat pembelajaran lebih menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan karakter generasi 

digital. 

Adapun isi kuesionernya sebagai berikut: 

Saya belajar bahasa Inggris karena saya suka 

tantangan dalam mempelajarinya. 2) Saya 

merasa senang ketika berhasil memahami 

kosakata baru. 3) Belajar bahasa Inggris 

membuat saya lebih percaya diri. 4) Saya 

merasa belajar dengan Wordwall lebih 

menyenangkan dibanding cara biasa. 5) Saya 

ingin terus belajar bahasa Inggris meskipun 

tidak diminta oleh guru. 6) Saya belajar bahasa 

Inggris agar mendapat nilai bagus di sekolah. 7) 

Penguasaan bahasa Inggris akan membantu 

saya mendapatkan pekerjaan di masa depan. 8) 

Saya ingin bisa berbicara bahasa Inggris agar 

bisa berinteraksi dengan orang asing. 9) Saya 

termotivasi belajar karena guru saya 

menggunakan media digital yang menarik. 10) 

Saya belajar bahasa Inggris agar dapat 

melanjutkan studi ke jenjang yang lebih tinggi. 

11) Belajar dengan Wordwall membuat saya 
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lebih semangat belajar kosakata. 12) Game 

Wordwall membantu saya mengingat kosakata 

lebih lama. 13) Saya merasa pelatihan dengan 

AI (seperti ChatGPT) membuat belajar lebih 

menarik. 14) Saya lebih mudah memahami arti 

kata ketika diberikan contoh oleh AI. 15) Saya 

berharap pembelajaran bahasa Inggris di 

sekolah lebih sering menggunakan Wordwall 

atau AI. 16) Saya merasa kemampuan kosakata 

saya meningkat setelah mengikuti pelatihan ini. 

17) Saya menjadi lebih percaya diri berbicara 

dalam bahasa Inggris. 18) Saya termotivasi 

untuk terus belajar bahasa Inggris di luar jam 

pelajaran. 19) Belajar menggunakan media 

digital membuat saya lebih aktif dan kreatif. 20) 

Saya merasa kegiatan ini bermanfaat dan ingin 

mengikutinya lagi di masa depan. 

 

Tabel 1. Motivasi Siswa 

Item STS TS N (%) S (%) SS (%) 

Item 1   14.28% 71.42% 14.28% 

Item 2    57.14% 42.86% 

Item 3    48.57% 51.43% 

Item 4    28.57% 71.42% 

Item 5   14.28% 37.14% 48.58% 

Item 6   22.86% 42.86% 34.28% 

Item 7    37.14% 62.86% 

Item 8   8.57% 54.28% 37.15% 

Item 9   22.85% 60.00% 17.15% 

Item 10    36.46% 65.71% 

Item 11    48.57% 51.43% 

Item 12    57.14% 42.86% 

Item 13    45.71% 54.29% 

Item 14   22.86% 57.14% 20.00% 

Item 15    54.28% 45.72% 

Item 16    40.00% 60.00% 

Item 17   34.28% 54.28% 11.44% 

Item 18    37.14% 62.86% 

Item 19   11.42% 51.43% 37.15% 

Item 20    37.14% 62.86% 

 

Selain peningkatan motivasi belajar, hasil 

evaluasi vocabulary mastery juga menunjukkan 

capaian yang sangat baik dari para peserta 

pelatihan. Berdasarkan data pada Tabel 2, 

terlihat bahwa sebagian besar siswa 

memperoleh nilai di atas rata-rata. Sebanyak 5 

siswa (14,28%) berhasil meraih nilai sempurna 

100, diikuti oleh 7 siswa (20,00%) dengan nilai 

95, dan 8 siswa (22,86%) memperoleh nilai 90. 

Selain itu, 10 siswa (28,57%) mendapatkan 

nilai 85, sementara 4 siswa (11,43%) 

memperoleh nilai 80, dan hanya 1 siswa 

(2,86%) yang mendapat nilai 75. Hasil ini 

mencerminkan bahwa sebagian besar peserta 

(lebih dari 85%) telah mencapai kategori sangat 

baik, yang menunjukkan efektivitas 

penggunaan media Wordwall dan Generative 

AI dalam membantu siswa memahami serta 

mengingat kosakata bahasa Inggris secara lebih 

kontekstual dan menyenangkan. Peningkatan 

ini juga memperkuat temuan sebelumnya 

bahwa pendekatan game-based learning 

mampu mengoptimalkan hasil belajar kognitif 

sekaligus mempertahankan minat dan motivasi 

siswa dalam pembelajaran bahasa. 

 

Tabel 2. Nilai Vocabulary Mastery 

No Nilai Jumlah Siswa Persentase 

1 100 5 14.28% 

2 95 7 20.00% 

3 90 8 22.86% 

4 85 10 28.57% 

5 80 4 11.43% 

6 75 1 2.86% 

 

Dari sisi kualitatif, hasil observasi dan 

wawancara dengan siswa dan guru mitra 

menunjukkan perubahan perilaku belajar yang 

positif. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, 

berani mencoba mengucapkan kata baru, serta 

saling bekerja sama dalam menyelesaikan 

tantangan permainan. Guru mitra juga 

menyampaikan bahwa penggunaan Wordwall 

memberikan inspirasi baru dalam pembelajaran 

bahasa Inggris yang lebih inovatif dan adaptif 

terhadap karakteristik generasi digital saat ini. 

Hasil evaluasi ini menjadi dasar refleksi bagi 

tim pelaksana untuk menyempurnakan desain 

kegiatan serupa ke depan, dengan memperluas 
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cakupan peserta dan memperdalam variasi 

materi pembelajaran berbasis teknologi 

interaktif. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat yang 

berfokus pada pelatihan peningkatan motivasi 

dan penguasaan kosakata bahasa Inggris 

berbasis Wordwall dan Generative AI berhasil 

mencapai tujuannya. Pelatihan ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, 

partisipatif, dan bermakna bagi siswa. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa pendekatan 

game-based learning melalui Wordwall 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa 

serta pemahaman terhadap kosakata secara 

signifikan. Siswa menjadi lebih percaya diri, 

aktif bertanya, dan berani menggunakan bahasa 

Inggris dalam konteks komunikasi sederhana. 

Selain itu, keterlibatan guru mitra dalam 

kegiatan turut memperkuat penerapan metode 

pembelajaran inovatif di sekolah. 
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