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Informasi Artikel Abstrak
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Kata Kunci

Gamifikasi;

cm gamifikas berhasis Wordwall dalam
v mvwa Sckolsh Menengah

meningkatkan pe

gaman kosakata bahasm mggris i kala

Pertama. Penclitian ini meny

unakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen pretest

~ posttest satu kelompok rtisipan terdirt dari 22 sswa kelas VT yang dipilib berdas

n

s siswa ya

nilai basil belajar bahasa i masih rendah. Data dikumpulkan melalu tes
kosakata yang diberikan schelum dan sc sunakan uji
normalitas, deskriptif statistik dan uji-t smpel berpasangan. Hasil penclitian ini menunjukkan

dah intervensi. Anabisis statistik, mes

L‘I"J b babwa pembelajaran dengan sraiegi gamifikas media Wordwall mampu meningkatian
kosakata hahasa inggris siswa sccara signifikan (sig.(2-tailed) 0.00 < 0.05) menunjukkan
adanya pe an e an komkata bahasa inggris wtclh diberikan intervensi
Disimpulkan hahwa penggunaan Wordwall efektif dalam meningkatkan kosakats siswa,

Abstract
Kl‘_\'\\-nr:ls Thix study .vpl\ wres the effect of Wordwall-hased gamification strategy in improving English
G ij_“”.”_ vocabulary mastery Jumior !h;h School students. This study uses a suantit, ®

Wordwall approach with 2 on Clest- posttest ¢ | design. Participants consisted of 22

Learning Media

seventh ade students sclected based on their low English learnd sutcomes, Data were

collected through vocabulary tests given before and afier the intervention. Statistical analysis,

using normality tests, descriptive statistics and paired sample t-tests. The results of this study

indicate that learning with Wordwall media gamification strategy can significantly improve

h vocabulary (sig. (2

tailed) 0.00 <0.05) which indicatcs an increasc in English
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