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Abstract. This study explores the effect of a Wordwall-based gamification strategy in improving English vocabulary mastery 

among junior high school students. This study used a quantitative approach with a single-group pretest-posttest 

experimental design. Participants consisted of 22 seventh-grade students selected based on their low English learning 

outcomes. Data were collected through knowledge tests administered before and after the intervention. Statistical 

analysis used normality tests, descriptive statistics, and paired-sample t-tests. The results showed that learning using 

a Wordwall-based gamification strategy significantly improved students' English comprehension (sig. (2-tailed) 0.00 

< 0.05), indicating an increase in English comprehension after the intervention. It was concluded that the use of 

Wordwall was effective in improving students' comprehension. 
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Abstrak. Studi ini mengeksplorasi pengaruh strategi gamifikasi berbasis Wordwall dalam meningkatkan penguasaan 

kosakata bahasa Inggris di kalangan siswa sekolah menengah pertama. Studi ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan desain eksperimen pretes-postes kelompok tunggal. Peserta terdiri dari 22 siswa kelas tujuh yang dipilih 

berdasarkan hasil belajar bahasa Inggris mereka yang rendah. Data dikumpulkan melalui tes pengetahuan yang 

diberikan sebelum dan sesudah intervensi. Analisis statistik menggunakan uji normalitas, statistik deskriptif, dan uji-

t sampel berpasangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan strategi gamifikasi berbasis 

Wordwall secara signifikan meningkatkan pemahaman bahasa Inggris siswa (sig. (2-tailed) 0,00 < 0,05), yang 

menunjukkan peningkatan pemahaman bahasa Inggris setelah intervensi. Disimpulkan bahwa penggunaan Wordwall 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Kata Kunci - petunjuk penulis; Gamifikasi, Wordwall, Media Pembelajaran 

I. PENDAHULUAN  

Baru-baru ini, kemajuan pesat dalam teknologi pendidikan telah menyebabkan meningkatnya popularitas dan 

efektivitas aplikasi seluler untuk pembelajaran bahasa [1]. Proliferasi perangkat teknologi kontemporer dan 

penggunaannya di sekolah telah menekan efisiensi metode, pendekatan, dan sistem pengajaran konvensional untuk 

memenuhi kebutuhan pendidikan yang terus berkembang [2]. Pemanfaatan teknologi digital yang semakin maju dan 

berkembang menuntut guru untuk merancang media pembelajaran yang menyenangkan dan dibutuhkan oleh siswa 

[3]. Realitasnya, kinerja guru menurun seiring waktu, sehingga jarang menerapkan inovasi dalam model/strategi 

pembelajaran. Hal ini mengakibatkan tugas mereka sebagai pendidik menjadi kurang optimal, sehingga 

mengakibatkan rendahnya hasil belajar [4]. Peningkatan standar pendidikan menuntut pendekatan baru yang selaras 

dengan kemajuan terkini. Guru perlu imajinatif dalam menggunakan berbagai sumber belajar untuk menjaga siswa 

tetap terlibat dan mencegah mereka kehilangan minat, terutama dalam pembelajaran bahasa Inggris.  

Kurikulum Indonesia mewajibkan Bahasa Inggris sebagai salah satu bahasa wajib yang harus dipelajari, karena 

merupakan bahasa internasional. Peningkatan mutu pendidikan memerlukan metode-metode baru yang sejalan dengan 

perkembangan zaman[5]. Pendidik harus kreatif dalam memanfaatkan berbagai bahan ajar untuk mempertahankan 

minat siswa dan mencegah ketidaktertarikan, terutama dalam pembelajaran Bahasa Inggris [6]. Kosakata merupakan 

komponen krusial dari setiap bahasa yang membutuhkan pemahaman yang mendalam. Penguasaan kosakata yang 

tidak memadai berdampak signifikan terhadap keterampilan berbahasa, tidak hanya dalam Bahasa Inggris tetapi dalam 

bahasa apa pun, karena empat keterampilan penting yang diperlukan untuk pembelajaran sangat bergantung pada 

pemahaman kosakata yang kuat [7][8]Pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya penguasaan kosakata, seringkali 

menjadi tantangan bagi siswa. Salah satu masalah yang muncul adalah beragamnya tingkat keterampilan kosakata 

siswa, yang mencakup kesalahan dalam ejaan, pengucapan, dan pilihan kata baik untuk menulis maupun berbicara. 

Permasalahan yang dialami siswa tidak hanya kesulitan memahami materi pembelajaran, tetapi juga kurangnya 

partisipasi aktif dan kesulitan berkonsentrasi selama proses pembelajaran. Salah satu penyebabnya adalah terbatasnya 

penggunaan media pendukung berbasis teknologi, yang membuat pembelajaran kurang menarik dan interaktif. 
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Mengingat pentingnya pendidikan kosakata, peningkatan penguasaan kosakata siswa sangatlah penting. Hal ini karena 

pembelajaran kosakata tidak seharusnya terbatas di dalam kelas; siswa perlu menerapkan keterampilan mereka di luar 

kelas, dan mereka harus menciptakan strategi pengembangan kosakata mereka sendiri [9]. Hal ini dapat diatasi dengan 

menerapkan media pembelajaran yang inovatif.  

Penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik dan gaya belajar siswa, dengan tujuan 

membantu mereka memahami proses pembelajaran [10][11]. Siswa cenderung terlibat dalam pembelajaran melalui 

pendekatan yang menyenangkan, seperti bermain [12]. Permainan merupakan salah satu strategi yang diterapkan 

dalam proses pembelajaran karena pada dasarnya proses pembelajaran membutuhkan lingkungan yang menyenangkan 

[13]. Penggunaan permainan sebagai media pembelajaran memungkinkan siswa untuk belajar lebih kreatif. Terlibat 

dalam kegiatan edukatif melalui permainan merupakan pendekatan yang efektif untuk meningkatkan partisipasi siswa 

dengan cara yang menyenangkan dan meningkatkan keterampilan berpikir, interpersonal, emosional, dan imajinatif 

mereka [14]. 

Pemilihan media dipengaruhi oleh metode pengajaran, dan sebaliknya, media yang dipilih akan memengaruhi 

metode yang tepat [5][15]. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk membantu hal ini adalah gamifikasi. 

Gamifikasi mengacu pada teknik pembelajaran yang terinspirasi oleh permainan yang menggabungkan fitur desain 

permainan ke dalam situasi non-permainan untuk memperoleh pengetahuan dan keterampilan [16]. Gamifikasi 

melibatkan penggabungan elemen permainan ke dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi, sementara permainan adalah aktivitas terstruktur dengan aturan dan tujuan tertentu. Dalam lanskap 

pendidikan yang terus berkembang, pendekatan inovatif terus diupayakan untuk meningkatkan pengalaman belajar 

dan keterlibatan siswa [17]. Secara lebih rinci [18] mendefinisikan gamifikasi sebagai ide yang menggabungkan 

elemen permainan, desain yang menarik, dan proses berpikir seperti permainan untuk melibatkan individu, 

menginspirasi tindakan, mendorong pembelajaran, dan mengatasi tantangan. Gamifikasi menawarkan dorongan ekstra 

untuk memastikan siswa (peserta didik) terlibat dalam pengalaman belajar yang komprehensif [19]. Dalam konteks 

pendidikan, gamifikasi mengacu pada penggabungan fitur permainan ke dalam desain pembelajaran di berbagai 

bidang dan mata pelajaran, dengan fokus pada metode yang menarik, kerja sama tim, dan kemandirian [20]. Guru 

memulai proses pembelajaran dengan memilih atau merancang permainan yang selaras dengan materi pembelajaran, 

seperti kuis, teka-teki, kartu bergambar, teka-teki silang, memutar roda, melengkapi kalimat, atau aktivitas interaktif 

lainnya. Dalam studi ini, guru menerapkan kartu bergambar, diagram berlabel, dan desain melengkapi kalimat untuk 

mencocokkan gambar dengan kosakata. Sepanjang proses pembelajaran, siswa didorong untuk berpartisipasi aktif 

dengan menyelesaikan tantangan permainan, baik secara individu maupun kelompok. Permainan ini dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan dan memperkuat pemahaman materi. Setelah permainan selesai, guru memberikan umpan 

balik dan mengingatkan siswa tentang hasil permainan dengan konsep yang telah mereka pelajari. Dengan strategi 

gamifikasi ini, pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. 

Berdasarkan observasi awal peneliti di SMP, guru Bahasa Inggris kelas VII mengajar tiga kelas: dua kelas khusus 

(kelas VII-ICO, yang mendapat mata pelajaran tambahan, khususnya Bahas), dan VII-DA'I, yang mendapat tambahan 

Bahasa Arab, dan satu kelas reguler (kelas VII-A, yang hanya mendapat mata pelajaran umum, tanpa mata pelajaran 

tambahan. Peneliti akan melakukan penelitian di kelas VII-A karena siswa mengalami nilai rendah, khususnya dalam 

Bahasa Inggris. Selain itu, siswa kelas VII belum pernah menerapkan pendekatan gamifikasi ini dalam pembelajaran 

mereka, hanya berfokus pada buku teks dan peran komunikasi guru. Sebelumnya, guru mengandalkan perangkat lunak 

Quizizz dan permainan flashcard, tetapi hanya di kelas khusus yang mendapat lebih banyak mata pelajaran, sehingga 

siswa sering menerima instruksi menggunakan media berbasis teknologi.  

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti terinspirasi untuk mengeksplorasi penggunaan strategi gamifikasi 

dalam pembelajaran sebagai upaya memberikan solusi atas tantangan guru dalam proses belajar mengajar. Permainan 

edukatif yang dipilih adalah situs web yang jarang terlihat tetapi menawarkan banyak manfaat dalam menjadikan 

pembelajaran bermakna. Situs web pembelajaran ini dapat direkomendasikan bagi siswa untuk mengurangi 

monotoniasi dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Siswa dapat mempelajari kosakata berdasarkan topik 

yang lebih luas di kelas, yang disebut Wordwall. Salah satu alat yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata 

siswa adalah Wordwall [21]. Penggunaan Wordwall cocok bagi siswa dalam mengajarkan kosakata dan memberikan 

solusi bagi kegiatan belajar mengajar guru [22]. Wordwall merupakan situs web hiburan edukatif yang menyediakan 

beragam permainan [23]. Wordwall memiliki banyak templat, jenis, dan model. Permainan dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan; beberapa jenis templat meliputi teka-teki, kuis, teka-teki silang, dan masih banyak lagi [24]. Dengan 

menerapkan Wordwall, siswa dapat menghafal kosakata tanpa merasa terlalu serius dalam belajar. Melalui kebiasaan 

seperti melihat Wordwall, mereka secara tidak langsung menghafal kosakata [22].  

Beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik yang diteliti telah menggunakan metode gamifikasi 

dengan Wordwall sebagai media pembelajaran. Penelitian oleh [25] bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 

kosakata siswa Bahasa Inggris kelas tujuh yang belajar menulis deskriptif menggunakan permainan edukatif dari 

Wordwall di MTsN (Sekolah Menengah Pertama Islam). Penelitian oleh [10] mengevaluasi efektivitas sumber daya 

Wordwall berbasis permainan dalam meningkatkan keterampilan kosakata Bahasa Indonesia siswa sekolah dasar kelas 
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empat. Penelitian oleh [26] mengkaji efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman kosakata ilmiah di kalangan 

siswa kelas tiga di sekolah luar biasa (SLB). 

Penelitian sebelumnya berfokus pada kategori kosakata tertentu, seperti teks deskriptif, istilah ilmiah, atau bahkan 

kata-kata Bahasa Indonesia. Sebaliknya, fokus penelitian ini adalah pada penguasaan kosakata Bahasa Inggris umum 

di sekolah menengah pertama. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi kemajuan yang dicapai sebelum 

dan sesudah pengenalan metode gamifikasi pada platform pembelajaran daring Wordwall untuk meningkatkan 

keterampilan kosakata Bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini akan menjawab pertanyaan 

tentang bagaimana penggunaan strategi gamifikasi berbasis Wordwall meningkatkan penguasaan kosakata bahasa 

Inggris siswa sekolah dasar. 

.  

II. METODE 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan pre-eksperimental one group pretest-

posttest design. Pendekatan kuantitatif ini diterapkan untuk mengidentifikasi rumusan masalah berdasarkan hubungan 

antar variabel yang telah ditentukan. Sesuai dengan tujuan penelitian, rancangan pre-eksperimental dipilih untuk 

mengeksplorasi hubungan kausal antara variabel independen dengan variabel dependen yang memengaruhi hasil 

akhir. 

Dengan menggunakan tipe one group pretest posttest, [3] mengatakan bahwa one group pretest-posttest design 

merupakan kegiatan penelitian yang memberikan tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan, setelah diberikan 

perlakuan, kemudian memberikan tes akhir (posttest). Penggunaan rancangan ini disesuaikan dengan tujuan yang 

ingin dicapai, yaitu berfokus pada satu kelompok, melaksanakan intervensi, dan mengukur hasil sebelum dan sesudah 

tanpa adanya kelompok kontrol. Setelah melihat definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil dari perlakuan dapat 

diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum perlakuan. 

] 
Tabel 1. Desain Pengumpulan Data 

Media Pembelajaran Web WorldWall 𝑂1 → X → 𝑂2 

keterangan:  

O1: Pretest 

X: Treatment menggunakan metode Wordwall  

O2: Posttest 

 

Dalam desain ini, pengujian dilakukan dua kali, yaitu sebelum dan sesudah perlakuan eksperimen. Pre-test 

diberikan kepada kelas eksperimen (O1). Setelah pre-test, akan diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan metode Wordwall (X), dan pada tahap akhir akan diberikan post-test (O2). 

 

B. Partisipan Penelitian 

Partisipan penelitian ini adalah siswa kelas VII. Terdapat total 3 kelas VII di sekolah tersebut, yaitu kelas VII-

ICO, VII-DA'I, dan kelas reguler VII-A, dengan total sekitar 37 siswa. Sampel penelitian ini adalah kelas reguler VII-

A yang terdiri dari 22 siswa yang dipilih berdasarkan rekomendasi guru, karena kelas ini mengalami kekurangan nilai, 

terutama nilai Bahasa Inggris, sehingga sesuai dengan tujuan penelitian, pembelajaran Bahasa Inggris, terutama 

kosakata, masih rendah akibat kurangnya penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, prosedur untuk menilai pengaruh penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran 

dalam meningkatkan kosakata siswa dilakukan dengan memberikan tes. Secara spesifik, penilaian dilakukan dengan 

metode pra-tes dan pasca-tes. Pra-tes diberikan pada sesi awal, sedangkan pasca-tes dilakukan pada sesi akhir. 

 

Tabel 2. Prosedur Pengambilan Data 

Pre-test Pre-test merupakan langkah awal yang dilakukan sebagai pengajaran bagi kelas 

eksperimen sebelum menerima perlakuan. 

- Pada pertemuan pertama diberikan tes yang terdiri dari 20 pertanyaan tentang 

kosa kata. 
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Treatment – 

menggunakan 

metode Wordwall  

Siswa diberikan perlakuan. Perlakuan ini dilakukan selama 2 pertemuan. Siswa 

diperkenalkan dengan Wordwall Web di mana mereka belajar kosakata melalui 

permainan.  

Introduction: 

- Teacher explains the lesson objectives 

- Teacher introduces Wordwall and how to play the game. 

Main Activities: 

1. Vocabulary Introduction 

- Teacher presents vocabulary words 

2. Interactive Wordwall Activities  

- Game 1 : Speaking Cards 

- The teacher shows the pictures one by one (there are 20 pictures) and 

mentions the vocabulary words. 

- Students follow the teacher. 

 

-  

- Game 2 : Labelled Diagram 

- Students match pictures with the correct words. 

 
 

- Game 3 : Find the match 

- Students complete sentences with the correct words. 

 
 

Post-test Pada tahap ini, siswa diberikan tes yang terdiri dari 20 pertanyaan. Sama seperti tes awal, 

tetapi dengan perubahan jumlah pertanyaan dan pilihan jawaban, tes ini diacak.  

 

D. Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini melibatkan teknik statistik deskriptif dan inferensial. Statistik deskriptif akan 

digunakan untuk merangkum skor pre-test dan post-test. Uji normalitas untuk menentukan apakah hasil yang 

dikumpulkan mengikuti distribusi normal atau tidak. Statistik inferensial, khususnya uji-t sampel berpasangan, akan 

digunakan untuk membandingkan skor pre-test dan post-test. Uji-t sampel berpasangan menghitung perbedaan rata-

rata skor pre-test dan post-test. 

Uji ini membantu menentukan apakah ada perbedaan yang signifikan antara kedua skor tersebut. Menurut [1] , 

penggunaan statistik inferensial sangat penting dalam mengevaluasi efektivitas metode pembelajaran baru, seperti 

gamifikasi, untuk memastikan hasil yang andal dan valid. Jika nilai t-hitung lebih besar dari t-tabel, maka gamifikasi 

Wordwall dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran baru di kelas yang sebelumnya hanya berfokus pada buku 

dan peran komunikasi guru, menyebabkan transformasi yang memengaruhi hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, 

data skor 22 siswa dianalisis untuk menilai penguasaan kosakata bahasa Inggris melalui hasil pretes-postes. Tes 

dilakukan selama 2 hari yang dilaksanakan secara berurutan sebagai berikut; dimulai dari tanggal 14 April 2025 dan 

16 April 2025. Setelah data dikumpulkan dan diolah, yang meliputi hasil pretes dan postes, kemudian dianalisis 

menggunakan SPSS 19.0 for Windows. Tabel berikut menunjukkan hasil seluruh partisipan dalam penelitian ini:  

 

Tabel 3. Deskriptif Statistik 

 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 52.27 22 16.015 3.414 

Posttest 85.23 22 10.632 2.267 

 

Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada tabel 3 di atas, yang menyajikan hasil statistik deskriptif yang 

menggambarkan skor pretest dan posttest dari 22 siswa, terlihat jelas bahwa sebelum intervensi atau sebelum diberikan 

perlakuan, skor rata-rata siswa adalah (M = 52,27). Setelah diberikan perlakuan menggunakan aplikasi Wordwall 

dalam proses pembelajaran, skor rata-rata siswa meningkat menjadi (M = 85,23). Hal ini menunjukkan bahwa setelah 

menggunakan Wordwall sebagai media pembelajaran berbasis gamifikasi di kelas, penguasaan kosakata siswa 

meningkat. 

Data tersebut kemudian harus diuji normalitasnya setelah hasil pretest dan posttest terkait penguasaan kosakata 

siswa terkumpul. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah hasil yang terkumpul mengikuti distribusi normal 

atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk. Kriteria keputusan untuk uji ini menyatakan 

bahwa data dianggap berdistribusi normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (> 0,05), dan berdistribusi 

abnormal jika nilainya kurang dari 0,05 (< 0,05). Hasil uji Shapiro Wilk disajikan dalam tabel berikut. 

 

Tabel 4. Uji Normalitas 

 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .147 22 .200* .940 22 .194 

Posttest .099 22 .200* .938 22 .183 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Hasil uji normalitas ditunjukkan pada tabel 4 di atas. Nilai signifikansi untuk pra-tes adalah 0,194 dan untuk pasca-

tes adalah 0,183. Hal ini menunjukkan bahwa nilai signifikansi terukur lebih tinggi dari 0,05 (> 0,05), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa nilai pra-tes dan pasca-tes kelas eksperimen berdistribusi normal. 

 

Tabel 5. Paired Samples t-Test 

 

 

Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference    

Lower Upper    
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Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 

-32.955 14.692 3.132 -39.469 -26.440 -10.521 21 .000 

 

Analisis yang disajikan pada Tabel 5 menunjukkan temuan signifikan mengenai perbandingan antara hasil pra-tes 

dan pasca-tes mengenai penguasaan kosakata siswa ketika menggunakan media konvensional dibandingkan dengan 

Wordwall. Signifikansi statistik ditunjukkan oleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,00 yang lebih kecil dari 0,05 (0,00 < 

0,05). Hasil ini menyiratkan bahwa ada perbedaan yang signifikan dalam penguasaan kosakata siswa sebelum dan 

sesudah terpapar metode pengajaran. 

Secara spesifik, hal ini menunjukkan peningkatan penguasaan kosakata siswa setelah penggunaan Wordwall 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Temuan ini menggarisbawahi kemanjuran Wordwall sebagai alat 

yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar kosakata di kalangan siswa. Signifikansi statistik dari hasil ini 

menyoroti pentingnya memanfaatkan sumber daya digital yang inovatif, seperti Wordwall, dalam lingkungan 

pendidikan untuk mengoptimalkan hasil belajar. 

Temuan penelitian ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall di kelas VII-A dapat 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Hal ini dapat dilihat dari data yang menunjukkan bahwa skor rata-rata 

siswa sebelum menerima intervensi adalah (52,27). Skor meningkat menjadi (85,23) setelah menggunakan Wordwall 

selama proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dapat membantu siswa 

meningkatkan penguasaan kosakata mereka. 

 

B. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan wordwall sebagai media pembelajaran berbasis 

strategi gamifikasi dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa SMP kelas VII di Jawa Timur, Indonesia. 

Penelitian ini difokuskan pada kelas tertentu yang sengaja dipilih berdasarkan masukan dari guru mata pelajaran 

karena siswa menunjukkan kurangnya peningkatan hasil belajar jika dibandingkan dengan siswa lain di semua kelas 

VII, sebagai hasil observasi kelas. Sebelum dilakukan perlakuan, dilakukan praktik yang mengharuskan penggunaan 

wordwall selama proses pembelajaran di kelas. Aspek terpenting dari hasil penelitian ini adalah perbedaan yang jelas 

dalam skor rata-rata hasil pre-test dan post-test siswa. Perbedaan ini mendukung klaim bahwa penggunaan wordwall 

menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam area penguasaan kosakata siswa. Merujuk pada pertanyaan yang 

diajukan dalam penelitian ini, peneliti menemukan bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam penguasaan 

kosakata siswa setelah menggunakan wordwall dan mereka memperoleh skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

hanya menggunakan metode yang hanya berfokus pada buku dan komunikasi guru. 

Proses analisis data melibatkan beberapa langkah penting, yaitu uji normalitas untuk memastikan distribusi data, 

statistik deskriptif untuk memberikan gambaran umum data, dan uji-t sampel berpasangan untuk mengetahui 

perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif terhadap skor 

pretest dan posttest 22 siswa, ditemukan bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam penguasaan kosakata bahasa 

Inggris setelah intervensi pembelajaran menggunakan media Wordwall, dengan skor rata-rata meningkat dari (M = 

52,27) pada pretest menjadi (M = 85,23) pada posttest. Uji normalitas menunjukkan nilai signifikansi untuk pretest 

sebesar 0,194 dan untuk posttest sebesar 0,183. Hal ini menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang terukur lebih besar 

dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data terdistribusi normal, sehingga dapat dilakukan analisis uji-t sampel 

berpasangan yang menunjukkan perbedaan rata-rata yang signifikan yang ditunjukkan oleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,00 lebih rendah daripada nilai alfa konvensional sebesar 0,05 yang menyatakan terdapat perbedaan signifikan antara 

skor pretes dan postes. Dengan demikian, intervensi pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan nilai siswa. 

Temuan studi ini mendukung penelitian sebelumnya, yang menggambarkan hubungan yang jelas antara 

peningkatan kosakata dan kenikmatan yang dialami siswa saat menggunakan Wordwall, sebuah platform 

pembelajaran berbasis gamifikasi yang berbeda dari metode pembelajaran konvensional. Daya tarik utama Wordwall 

terletak pada integrasi berbagai fitur seperti permainan, yang berfungsi untuk memperkaya pengalaman belajar. 

Pendekatan pembelajaran inovatif ini mengubah proses pembelajaran menjadi menarik dan interaktif, secara efektif 

mengurangi kebosanan yang sering menyertai metode pendidikan konvensional. Hasilnya, pendekatan ini tidak hanya 

mempertahankan minat siswa tetapi juga menciptakan lingkungan yang kondusif untuk pembelajaran yang efektif dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Pentingnya mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan, terutama melalui 

platform seperti Wordwall, lebih dari sekadar hiburan. Platform ini memanfaatkan dorongan motivasi siswa, dengan 

memanfaatkan elemen permainan yang menarik untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam dan retensi 

kosakata. Platform digital ini memberikan pengalaman pendidikan yang beragam, menggabungkan daya tarik 

permainan dengan ketelitian pembelajaran akademis, sehingga meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. 

Perpaduan strategis antara pengayaan motivasi dan dukungan teknologi ini memainkan peran penting dalam narasi 

peningkatan kosakata siswa. Hal ini menggarisbawahi potensi teknologi dalam pendidikan, menunjukkan bahwa 
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ketika siswa lebih termotivasi dan menikmati proses pembelajaran, mereka cenderung mencapai hasil yang lebih baik 

yang pada akhirnya berkontribusi pada peningkatan hasil pembelajaran, khususnya di bidang penguasaan kosakata. 

IV. SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall efektif dalam meningkatkan kosakata siswa, dengan 

skor rata-rata pasca-tes yang lebih tinggi dibandingkan dengan skor rata-rata pra-tes. Dengan menggunakan Wordwall, 

siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan memperoleh kosakata yang baik. Hal ini dapat dilihat 

langsung pada hasil perlakuan. Selain itu, penggunaan Wordwall sebagai media pengajaran dan pembelajaran yang 

berkaitan dengan kosakata dapat digunakan sebagai cara mengajar yang lebih efektif. Mengajak siswa untuk belajar 

menggunakan teknologi digital selain buku. Hal ini tentu sesuai dengan perkembangan di era digital ini. 

Dengan metode gamifikasi, menyediakan lingkungan belajar yang lebih baik bagi siswa dapat mendorong siswa 

yang pemalu untuk belajar, serta meningkatkan daya ingat jangka panjang dan fokus berkelanjutan pada pengetahuan 

dan keterampilan berbahasa. Dengan cara ini, motivasi, tingkat minat, dan sikap siswa terhadap pembelajaran sangat 

meningkat dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran meningkat, yang mengarah pada kemajuan yang signifikan 

dalam hasil belajar. Hasil ini tentu sejalan dengan tujuan penelitian ini, yaitu peneliti ingin meningkatkan dan 

memperkaya kemampuan siswa dalam menguasai kosakata yang berkaitan dengan materi yang sedang dipelajarinya. 

Temuan dalam studi ini membuka peluang lebih lanjut untuk mengeksplorasi dan mengembangkan sekelompok 

pendekatan yang tertanam dalam gamifikasi. 

. 
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