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Abstrak.  

Vocabulary acquisition is a crucial component of English language learning, particularly for junior high school 

students. Traditional instructional methods, such as rote memorization and textbook-based teaching, often fail to 

sustain learner motivation or support long-term retention. In response, digital applications like Duolingo have 

emerged as innovative tools due to their gamified and interactive features. Despite Duolingo’s global popularity, its 

application in Indonesian classroom settings remains limited, and research on its effectiveness in secondary education 

is still lacking, this study aims to investigate the effectiveness of Duolingo in enhancing vocabulary mastery among 

seventh-grade students at SMP Muhammadiyah 8 Tanggulangin. A pre-experimental one-group pre-test and post-test 

design was employed with 23 students. The participants received a one-week Duolingo-based intervention, and data 

were analyzed using descriptive statistics and paired-sample t-tests the results revealed a significant improvement in 

vocabulary scores (from 55.87 to 82.61, p = 0.000), indicating that Duolingo positively impacts vocabulary 

acquisition. 

 

Kata kunci – Duolingo, Vocabulary, Gamified Learning, Junior High School, Mobile-Assisted Language Learning 

 

 

Abtrak. 

Perolehan kosakata merupakan komponen penting dalam pembelajaran bahasa Inggris, terutama bagi siswa sekolah 

menengah pertama. Metode pembelajaran tradisional seperti hafalan dan penggunaan buku teks sering kali tidak 

mampu mempertahankan motivasi belajar atau mendukung retensi jangka panjang. Sebagai respons terhadap 

tantangan ini, aplikasi digital seperti Duolingo muncul sebagai alat inovatif berkat fitur interaktif dan gamifikasinya. 

Meskipun Duolingo populer secara global, penerapannya di ruang kelas Indonesia masih terbatas, dan penelitian 

mengenai efektivitasnya di pendidikan menengah belum banyak dilakukan, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas Duolingo dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 8 

Tanggulangin. Penelitian menggunakan desain pre-eksperimental one-group pre-test and post-test dengan 23 siswa. 

Intervensi dilakukan selama satu minggu menggunakan Duolingo, dan data dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif dan uji t berpasangan.yang hasil menunjukkan peningkatan skor kosakata yang signifikan (dari 55,87 

menjadi 82,61, p = 0,000), yang menunjukkan bahwa Duolingo berdampak positif terhadap perolehan kosakata. 

 

 

Kata kunci- Duolingo, Kosakata, Pembelajaran Gamifikasi, Pembelajaran Bahasa berbasis Mobile 

 

I. PENDAHULUAN 

 
Perkembangan teknologi yang pesat telah mengubah lanskap pendidikan secara signifikan, menawarkan cara yang 

lebih efektif dan menarik bagi siswa untuk belajar. Dalam ranah pembelajaran bahasa Inggris, pemerolehan kosakata 

adalah salah satu blok bangunan dasar kemahiran bahasa. Mengembangkan kosakata yang kuat sangat penting untuk 

menguasai bahasa kedua, karena memungkinkan pelajar untuk memahami dan menggunakan bahasa secara efektif 

dalam berbagai konteks [1]. 

Terlepas dari sentralitasnya dalam pengembangan bahasa, pembelajaran kosakata tetap menjadi tantangan bagi 

banyak siswa, terutama di lingkungan non-asli bahasa Inggris seperti Indonesia. Dalam pengaturan kelas tradisional, 

pengajaran kosakata sering mengandalkan teknik menghafal menggunakan daftar kata, kartu flash, atau penjelasan 

yang berpusat pada guru. Meskipun metode tersebut mungkin efektif untuk retensi jangka pendek, mereka cenderung 
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kekurangan kontekstualisasi, interaktivitas, dan faktor keterlibatan siswa yang penting untuk pembelajaran yang 

mendalam dan tahan lama. Pendekatan konvensional ini juga bisa menjadi monoton, menyebabkan motivasi rendah, 

terutama di kalangan pelajar muda. 

Untuk mengatasi tantangan pembelajaran kosakata, alat digital semakin terintegrasi ke dalam pengaturan 

pendidikan. Smartphone, sistem manajemen pembelajaran (LMS), dan aplikasi seluler memberi guru berbagai sumber 

daya untuk meningkatkan partisipasi siswa dan meningkatkan hasil belajar [2][3][4]. Secara khusus, penggunaan 

media pembelajaran interaktif memainkan peran penting dalam mendukung keterampilan bahasa seperti berbicara, 

membaca, mendengarkan, dan menulis dalam Pembelajaran Bahasa Berbantuan Seluler (MALL) telah menjadi bidang 

yang berkembang yang memanfaatkan teknologi portabel untuk memberikan pengalaman belajar yang otentik, 

kontekstual, dan otonom kepada pelajar bahasa [5][6][7]. 

Salah satu aplikasi yang banyak digunakan dalam konteks ini adalah Duolingo, platform pembelajaran bahasa 

yang diakui secara global yang menawarkan kosakata, tata bahasa, mendengarkan, dan latihan berbicara melalui 

aktivitas gamifikasi. Sistem pelajaran terstruktur Duolingo, hadiah berbasis poin, dan algoritme adaptif membuat 

pembelajaran lebih dinamis dan personal. Dengan fitur gamifikasi dan integrasi multimedia, Duolingo mendorong 

lingkungan interaktif di mana siswa dapat belajar secara mandiri dan dengan kecepatan mereka sendiri. Studi telah 

menyoroti potensi Duolingo untuk meningkatkan pemerolehan kosakata dan meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar [8][9][10][11][12]. 

Namun, terlepas dari popularitasnya yang semakin meningkat, banyak sekolah di Indonesia termasuk SMP 8 

Tanggulangin dan institusi serupa belum secara sistematis mengintegrasikan Duolingo atau platform MALL lainnya 

ke dalam kurikulum bahasa Inggris mereka, Ini menunjukkan kesenjangan yang terus-menerus antara ketersediaan 

teknologi pendidikan dan aplikasi pedagogisnya dalam pengajaran berbasis sekolah. Beberapa faktor dapat 

berkontribusi terhadap hal ini, seperti kurangnya infrastruktur, literasi digital yang terbatas di antara guru, dan tidak 

adanya strategi integrasi yang selaras dengan kurikulum [13][14][15]. Seperti yang ditekankan, banyak ruang kelas 

masih sangat bergantung pada buku teks cetak dan instruksi berbasis PowerPoint, membatasi kesempatan untuk 

otonomi pelajar dan keterlibatan digital [16][17]. 

Berdasarkan pengamatan awal, banyak siswa kelas tujuh di SMP Muhammadiyah 8 Tanggulangin menunjukkan 

kemahiran kosakata bahasa Inggris yang rendah. Selain itu, sekolah belum mengintegrasikan aplikasi seluler seperti 

Duolingo ke dalam kurikulum bahasa Inggris, dan masih menggunakan pendekatan yang lebih konvensional. Oleh 

karena itu, sekolah ini merupakan lingkungan yang relevan untuk menguji apakah sumber belajar kosakata yang 

digabungkan dengan permainan dapat memengaruhi pembelajaran siswa. 

Untuk mengisi kesenjangan ini, penelitian ini menyelidiki integrasi Duolingo ke dalam kegiatan kelas dan 

efektivitasnya dalam meningkatkan penguasaan kosakata di kalangan siswa kelas tujuh. Dengan melakukan penilaian 

pra dan pasca tes, penelitian ini bertujuan untuk memberikan bukti empiris tentang kontribusi aplikasi mobile gamified 

terhadap pengembangan kosakata dalam konteks SMP, tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengkaji pengaruh 

aplikasi Duolingo dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa kelas tujuh di SMP Muhammadiyah 8 

Tanggulangin. Penelitian ini berupaya menjawab pertanyaan penelitian berikut: Apakah aplikasi Duolingo dapat 

mempengaruhi penguasaan kosakata siswa kelas tujuh di SMP Muhammadiyah 8 Tanggulangin? 

 

II. METODE 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian pra-eksperimental menggunakan  format pre-test dan post-test satu 

kelompok. Desain ini dipilih karena kelayakannya dalam pengaturan kelas nyata di mana penugasan acak dan 

kelompok kontrol tidak memungkinkan, Karena sekolah hanya memiliki satu kelas yang dapat diakses untuk 

intervensi untuk mengukur pengaruh aplikasi Duolingo pada penguasaan kosakata di antara siswa kelas tujuh dengan 

membandingkan kinerja mereka sebelum dan sesudah perawatan. 

Peserta 

Peserta penelitian ini adalah 23 siswa kelas tujuh dari SMP Muhammadiyah 8 Tanggulangin, dipilih melalui 

purposive sampling berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada Mei 2025. Siswa-siswa ini diidentifikasi 

memiliki kemahiran kosakata yang rendah, menjadikan mereka subjek yang tepat untuk intervensi menggunakan alat 

digital. 

Instrumen 

Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kosakata yang  terdiri dari 20 pertanyaan pilihan 

ganda yang selaras dengan kurikulum bahasa Inggris SMP, khususnya pada kosakata yang berkaitan dengan aktivitas 

sehari-hari. Setiap item menyertakan empat opsi jawaban. Instrumen uji divalidasi oleh dua pakar pendidikan bahasa 

Inggris menggunakan skala Likert empat titik. Tabel di bawah ini merangkum hasil validasi pra-tes: 
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Tabel 1. Validitas Tes (Penilaian Ahli) 

Indikator Nomor Pertanyaan Skor rata-rata Nota 

Aktivitas umum sehari-hari 1–4 4.00 Sah 

Kosakata dalam kalimat 5–8 4.00 Sah 

Pilihan kata kerja 9–12 4.00 Sah 

Urutan kegiatan 13–16 3.50 Cukup valid 

Arti serupa 17–20 3.50 Cukup valid 

Tabel 1 menyajikan bahwa semua item dianggap valid (≥ 3,50), meskipun item 13–20 memerlukan revisi kecil 

untuk meningkatkan kejelasan. Kemudian, validitas Instrumen diuji lebih lanjut menggunakan Korelasi Momen 

Produk Pearson dengan kelompok percobaan terpisah. Berikut ini adalah contoh validitas uji coba pra-tes: 

 

Tabel 2. Contoh Uji Validitas Korelasi Pearson (Item Terpilih) 

Pertanyaan nilai-r nilai-p Nota 

Soal 2 0.760 0.001 Sah 

Soal 5 0.774 0.000 Sah 

Soal 10 0.322 0.074 Tidak Berlaku 

Tabel 2 menunjukkan bahwa sembilan belas dari dua puluh item valid (p < 0,05), kecuali pertanyaan 10, yang 

dihapus atau direvisi karena korelasi yang tidak signifikan. Setelah itu, keandalan diuji menggunakan Alpha Cronbach. 

Hasilnya ditunjukkan di bawah ini: 

Tabel 3. Statistik Keandalan 

Ujian Alfa Cronbach Interpretasi 

Pra-tes 0.610 Keandalan yang cukup 

Pasca-tes 0.623 Keandalan yang cukup 

Kedua instrumen menunjukkan konsistensi internal yang dapat diterima (tabel 3), membuatnya cocok untuk 

digunakan dalam pengumpulan data. 

Prosedur Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilakukan selama tiga pertemuan, mengikuti langkah-langkah berikut: 

- Pra-tes: Siswa mengikuti tes kosakata awal untuk menentukan kemahiran kosakata dasar mereka. 

- Pengobatan: Untuk satu pertemuan, Peneliti menggunakan aplikasi Duolingo selama sesi kelas bahasa 

Inggris untuk mempelajari kosakata melalui latihan interaktif yang digamifikasi. 

 

Gambar 1. Diagram alur Prosedur perawatan 
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Gambar 1 menunjukkan diagram alur menggambarkan tiga tahap utama prosedur perawatan yang dilakukan dalam 

satu sesi pembelajaran, Orientasi guru menjelaskan tujuan penggunaan Duolingo dan memberikan materi kegiatan 

sehari-hari. Siswa sesi Duolingo menggunakan aplikasi untuk melatih kosakata melalui latihan interaktif. Penutup, 

Guru memfasilitasi diskusi singkat, dan siswa berbagi kosakata baru yang telah mereka pelajari. 

- Pasca-tes: Setelah perawatan, tes kosakata yang sama diberikan untuk mengukur kemajuan siswa. 

Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dianalisis menggunakan metode kuantitatif. Uji t sampel berpasangan dilakukan di 

SPSS untuk membandingkan skor pra-tes dan pasca-tes. Analisis ini bertujuan untuk menentukan apakah perbedaan 

penguasaan kosakata sebelum dan sesudah penggunaan Duolingo signifikan secara statistik. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengkaji efektivitas aplikasi Duolingo dalam meningkatkan penguasaan 

kosakata di kalangan siswa kelas tujuh di SMP Muhammadiyah 8 Tanggulangin. Sebanyak 23 siswa dipilih 

berdasarkan kemahiran kosakata mereka yang rendah. Data dikumpulkan dalam dua fase: pra-tes yang  dilakukan 

sebelum intervensi dan pasca-tes setelah pengobatan dua minggu menggunakan aplikasi Duolingo. Kedua tes terdiri 

dari 20 pertanyaan pilihan ganda yang dirancang untuk menilai kosakata dasar bahasa Inggris yang terkait dengan 

aktivitas sehari-hari. 

A. Hasil Pra-Tes dan Pasca-Tes 

Program pembelajaran dilakukan selama periode tiga minggu. Pada minggu pertama, siswa mengikuti pra-tes; 

pada minggu kedua, mereka terlibat dengan Duolingo sebagai pengobatan; dan pada minggu ketiga, pasca-tes 

diberikan. Analisis meliputi uji normalitas, statistik deskriptif, dan uji-t sampel berpasangan. 

 

Tabel 4. Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Jenis Tes Statistik Df Tanda (hal) 

Pra-Tes 0.939 23 0.175 

Pasca-Tes 0.937 23 0.153 

Tabel 4 menyajikan bahwa nilai signifikansi untuk pra-uji dan pasca-uji lebih besar dari 0,05, menunjukkan bahwa 

data didistribusikan secara normal. Oleh karena itu, adalah tepat untuk melanjutkan dengan analisis statistik 

parametrik seperti uji-t sampel berpasangan. 

 

Tabel 5. Statistik Deskriptif Pra-Tes dan Pasca-Tes 

Jenis Tes Berarti N Std. Penyimpangan Std. Kesalahan Berarti 

Pra-Tes 55.87 23 8.07 1.68 

Pasca-Tes 82.61 23 6.01 1.25 

Dari tabel 5 menunjukkan bahwa nilai kosakata rata-rata siswa meningkat dari 55,87 (pre-test) menjadi 82,61 

(post-test). Peningkatan sekitar 26,74 poin ini  menunjukkan dampak positif intervensi Duolingo terhadap penguasaan 

kosakata siswa. 

Tabel 6. Sampel Berpasangan T-Test 

Pasangan Uji Perbedaan Rata-Rata 
Std. 

Penyimpangan 

Std. 

Kesalahan 
nilai-t Df Sig. (2 ekor) 

Pra - Posting -26.74 5.56 1.16 -23.06 22 0.000 

Uji-t sampel berpasangan menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik antara skor pra-tes dan pasca-

tes (p < 0,05). Perbedaan rata-rata negatif (-26,74) menunjukkan bahwa siswa mendapat skor lebih tinggi setelah 

menggunakan Duolingo. Nilai-t -23,06 mencerminkan efek kuat dari intervensi (tabel 6). 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Duolingo secara signifikan meningkatkan penguasaan kosakata 

siswa. Kombinasi aktivitas interaktif dan elemen gamifikasi kemungkinan berkontribusi pada peningkatan motivasi 

dan keterlibatan. Temuan ini mendukung integrasi teknologi pendidikan, khususnya alat pembelajaran bahasa 

berbantuan seluler seperti Duolingo, dalam pengajaran bahasa Inggris sekolah menengah pertama. 
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B. Diskusi 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa meningkat secara signifikan setelah integrasi 

aplikasi Duolingo ke dalam proses pembelajaran. Peningkatan skor rata-rata dari 55,87 (pre-test) menjadi 82,61 (post-

test), dengan p-value 0,000, menegaskan signifikansi statistik dari perolehan ini. Temuan ini menunjukkan bahwa fitur 

gamifikasi dan interaktif Duolingo menyediakan platform menarik yang secara efektif mendukung pemerolehan 

kosakata pada siswa sekolah menengah pertama ketika digunakan dalam pengaturan instruksional yang terstruktur. 

Penerapan Duolingo di kelas mengikuti urutan yang jelas: guru meluncurkan aplikasi Duolingo di browser web, 

memilih bahasa Inggris sebagai bahasa target, masuk dengan alamat email atau akun media sosial, dan kemudian 

memproyeksikan layar untuk diikuti siswa.  Setelah itu, siswa menyelesaikan tugas di Duolingo, mulai dari tahap tes 

yang paling dasar hingga yang paling kompleks.  Siswa menunjukkan kegembiraan dan antusias berpartisipasi dalam 

kegiatan selama proses ini.  Kegembiraan dan keterlibatan aktif ini adalah cerminan dari daya tarik desain gamifikasi 

Duolingo, yang menggabungkan aktivitas, level, dan poin interaktif untuk membuat pelajar tetap tertarik. 

Implementasi praktis ini sejalan dengan teori pembelajaran konstruktivis, yang menekankan bahwa peserta didik 

membangun pengetahuan melalui interaksi dan pengalaman. Metodologi Duolingo yang menampilkan pengulangan 

kontekstual, umpan balik waktu nyata, dan konten interaktif—mendukung retensi kosakata jangka panjang. Pada saat 

yang sama, fitur-fitur gamifikasinya selaras dengan teori motivasi, menunjukkan bahwa penghargaan dan pelacakan 

kemajuan dapat mempertahankan minat dan ketekunan siswa. Akibatnya, integrasi Duolingo tidak hanya 

memfasilitasi pembelajaran kosakata tetapi juga mempromosikan otonomi pelajar yang lebih besar, selaras dengan 

prinsip-prinsip yang lebih luas dari Pembelajaran Bahasa Berbantuan Seluler (MALL) [18]. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyoroti efektivitas pembelajaran bahasa yang 

ditingkatkan teknologi. menemukan bahwa Duolingo secara signifikan meningkatkan penguasaan kosakata siswa 

karena paparan visual dan berulang terhadap kata-kata target mengungkapkan bahwa Duolingo secara signifikan 

meningkatkan pemerolehan kosakata dan motivasi siswa dalam studi eksperimental dengan pelajar SMK di Indonesia 

[19][20][21]. Temuan ini mendukung gagasan bahwa alat gamifikasi digital menumbuhkan lingkungan belajar yang 

lebih menarik dan otonom yang melakukan meta-analisis tentang dampak MALL pada pembelajaran kosakata. Studi 

ini melaporkan bahwa aplikasi seluler, terutama yang memiliki umpan balik gamifikasi dan pengulangan spasi seperti 

Duolingo, secara konsisten menghasilkan retensi kosakata yang lebih baik dibandingkan dengan metode tradisional. 

Ini menunjukkan bahwa aplikasi bahasa interaktif tidak hanya meningkatkan keterlibatan tetapi juga mempromosikan 

pembelajaran yang lebih dalam melalui paparan yang sering dan umpan balik langsung [22][23][23]. 

Dari sudut pandang praktis, temuan ini menggarisbawahi potensi Duolingo untuk mendukung pengajaran di kelas 

dengan menawarkan praktik mandiri yang dipersonalisasi yang melayani gaya belajar yang berbeda. Pendidik dapat 

mempertimbangkan untuk memasukkan alat tersebut untuk melengkapi pelajaran tatap muka, terutama untuk 

penguatan kosakata. juga mengadvokasi integrasi Duolingo dalam pengajaran formal, mencatat bahwa hal itu 

meningkatkan otonomi peserta didik dan mendorong praktik yang konsisten bahkan di luar kelas [24][25]. Terlepas 

dari hasilnya yang menjanjikan, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, tidak adanya kelompok 

kontrol membatasi kemampuan untuk menentukan apakah perbaikan yang diamati semata-mata disebabkan oleh 

intervensi Duolingo. Kedua, periode intervensi singkat dua minggu mungkin tidak menangkap retensi kosakata jangka 

panjang. Terakhir, ukuran sampel yang kecil dan konteks sekolah tunggal membatasi generalisasi temuan ke populasi 

yang lebih luas. 

IV. KESIMPULAN 

Penggunaan Duolingo memberikan pengalaman belajar yang bermakna yang selaras dengan tren pendidikan saat 

ini yang mempromosikan otonomi siswa, literasi digital, dan keterlibatan interaktif. Dengan mengalihkan 

pembelajaran kosakata dari hafalan konvensional ke latihan interaktif, alat ini menawarkan kesempatan kepada pelajar 

untuk mengeksplorasi bahasa dengan cara yang lebih dinamis dan personal. Studi ini berkontribusi pada semakin 

banyak penelitian dalam Pembelajaran Bahasa Berbantuan Seluler (MALL) dengan memberikan bukti lokal dari 

konteks sekolah menengah pertama Indonesia. Temuan ini mendukung kelayakan penerapan aplikasi pembelajaran 

seluler dalam pendidikan formal, terutama jika diintegrasikan dengan tujuan instruksional yang jelas dan dukungan 

kelas. Mengingat hasil positif yang diamati, pendidik dan pengembang kurikulum didorong untuk mempertimbangkan 

untuk memasukkan alat berbasis seluler seperti Duolingo sebagai media tambahan dalam pengajaran kosakata. 

Penelitian di masa depan direkomendasikan untuk mengatasi keterbatasan ini dengan menggunakan desain 

eksperimental kuasi-eksperimental atau sejati dengan kelompok kontrol, populasi sampel yang lebih besar dan lebih 

beragam, dan durasi pengobatan yang lebih lama. Selain itu, variabel seperti motivasi siswa, literasi digital, dan 

pengalaman sebelumnya dengan aplikasi pembelajaran bahasa harus dieksplorasi untuk mendapatkan pemahaman 

yang lebih dalam tentang mekanisme yang mendorong efektivitas alat pembelajaran seluler gamifikasi. Namun 



6 | Page 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed 

under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright 

holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards. 

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not 

comply with these terms is not permitted. 

demikian, peningkatan 26,74 poin dalam skor kosakata memberikan bukti yang menggembirakan tentang nilai 

Duolingo sebagai alat pendukung dalam pengajaran bahasa Inggris. 
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