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ABSTRACT

A strong command of vocabulary is pivotal in early language development,
especially for young learners navigating cognitive and language skill growth. This
research examines how fifth graders at SD Islam Sultan Agung 4 expanded their
formal language lexicon using the Words of Wonders (WoW) digital tool. A case
study methodology was adopted, with data gathered through classroom
observations and semi-structured interviews. Analysis indicated that the WoW app
significantly boosted learners’ motivation, prompting active participation and
greater self-assurance in experimenting with newly acquired terms. Despite this
progress, students struggled to consistently use these words in informal contexts.
The application’s gamified design created a dynamic and engaging educational
setting, amplified by teacher guidance and parental involvement. Recurring issues,
such as vocabulary retention gaps and sporadic learner drive, highlight areas
needing strategic support. Ultimately, this study underscores WoW's efficacy as a
vocabulary-enhancement platform while advocating for curriculum innovations that
leverage interactive technologies to address evolving pedagogical demands.

Keywords: vocabulary, standardized language, Words of Wonders app, learning,
elementary school students.

ABSTRAK

Penguasaan kosakata yang baik merupakan aspek fundamental dalam
pembelajaran bahasa, terutama bagi siswa sekolah dasar yang sedang dalam
tahap perkembangan kognitif dan linguistik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi pengalaman siswa kelas 5 di SD Islam Sultan Agung 4 dalam
memperbanyak kosakata bahasa baku melalui aplikasi "Words of Wonders"
(WoW). Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan desain studi
kasus, yang melibatkan observasi dan wawancara untuk mengumpulkan data.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa sangat antusias menggunakan aplikasi
WoW, vyang mendorong Kketerlibatan mereka dalam pembelajaran dan
meningkatkan kepercayaan diri dalam menggunakan kosakata baru. Meskipun
siswa mengalami kesulitan dalam menerapkan kosakata dalam percakapan
sehari-hari, aplikasi ini berhasil menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dan interaktif. Dukungan dari guru dan orang tua juga berkontribusi pada
penguasaan kosakata siswa. Namun, tantangan seperti kesulitan mengingat
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kosakata dan kurangnya motivasi tetap menjadi perhatian. Kesimpulan dari
penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi WoW memiliki potensi besar dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa baku, dan penelitian ini diharapkan
dapat memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dan pengambil kebijakan

dalam merancang kurikulum yang lebih baik.

Kata Kunci: kosakata, bahasa baku, aplikasi Words of Wonders, pembelajaran,

siswa sekolah dasar.

A.Pendahuluan

Penguasaan kosakata yang
baik merupakan aspek fundamental
dalam pembelajaran bahasa,
terutama bagi siswa sekolah dasar
yang sedang dalam tahap
perkembangan kognitif dan linguistik.

Kosakata yang kaya tidak hanya

mendukung kemampuan
berkomunikasi, tetapi juga
berkontribusi pada  pemahaman

bacaan dan kemampuan berpikir
kritis (Nurhayati, F., Hilmi, 2025).
Dalam  konteks pendidikan di
Indonesia, penguasaan bahasa baku
menjadi semakin penting, mengingat
peran bahasa sebagai alat
komunikasi formal dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk
pendidikan, pemerintahan, dan media
massa (Raditya et al.,, 2024). Oleh
karena itu, penelitian ini berfokus
pada eksplorasi pengalaman siswa
sekolah dasar dalam memperbanyak
kosakata bahasa baku, yang
diharapkan dapat memberikan

wawasan baru mengenai strategi dan

tantangan yang dihadapi oleh siswa
dalam proses pembelajaran.

Meskipun pentingnya
penguasaan kosakata telah diakui,
siswa kelas 5 di SD Islam Sultan
Agung 4 sering kali menghadapi
tantangan dalam proses
pembelajaran bahasa baku.
Observasi awal di SD Islam Sultan
Agung 4 menunjukkan bahwa siswa
sering kali merasa kesulitan dalam
mengingat dan menggunakan
kosakata baru. Banyak dari mereka
mengandalkan metode hafalan yang
tidak  efektif, yang cenderung
membuat mereka hanya mengingat
kosakata dalam jangka pendek tanpa
memahami makna dan konteks
penggunaannya.

Selain itu, kurangnya interaksi
dalam penggunaan bahasa baku
dalam konteks sehari-hari menjadi
salah satu faktor penyebab kesulitan
ini. Siswa jarang mendapatkan
kesempatan untuk berlatih
menggunakan kosakata baru dalam

situasi nyata, baik di dalam maupun
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di luar kelas. Hal ini mengakibatkan
rendahnya kepercayaan diri mereka
dalam berkomunikasi menggunakan
bahasa baku, serta menghambat
kemampuan mereka untuk
mengaplikasikan kosakata yang telah
dipelajari. Penelitian menunjukkan
bahwa kurangnya minat baca dan
keterpaparan terhadap bahasa baku
dalam konteks sehari-hari menjadi
faktor utama yang menghambat
penguasaan kosakata (Hadi et al.,
2023). Selain itu, metode pengajaran
yang kurang variatif dan interaktif
juga berkontribusi pada masalah ini.
Hal ini  menunjukkan perlunya
pendekatan yang lebih inovatif dalam
pembelajaran bahasa untuk
membantu siswa mengatasi kesulitan
ini dan meningkatkan kemampuan
berbahasa mereka (Rohim &
Rahmawati, 2020)

Sejumlah penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penguasaan
kosakata berhubungan erat dengan
prestasi akademik siswa (Satriawan
et al, 2023). Namun, terdapat
kekurangan dalam  pemahaman
tentang bagaimana siswa sekolah
dasar secara spesifik mengalami dan
mengatasi tantangan dalam
memperkaya kosakata bahasa baku

mereka. Beberapa hipotesis dalam

literatur menyatakan bahwa metode
pengajaran yang interaktif dan
kontekstual dapat meningkatkan
motivasi siswa untuk belajar kosakata
baru (Utomo, 2023). Di sisi lain, ada
pandangan yang menekankan
pentingnya pendekatan tradisional
dalam pengajaran kosakata
(Mahendra et al, 2022), yang
menunjukkan adanya perdebatan
dalam metode yang paling efektif.
Tujuan utama dari penelitian ini
adalah untuk menggali pengalaman
siswa  sekolah dasar dalam
memperbanyak kosakata bahasa
baku, dengan fokus pada strategi
yang mereka gunakan dan hambatan
yang mereka hadapi. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan

kontribusi signifikan terhadap
pengembangan metode pengajaran
bahasa yang lebih efektif dan relevan
dengan kebutuhan siswa. Keunikan
dari penelitian ini terletak pada
pendekatan kualitatif yang
mendalam, yang tidak hanya
mengumpulkan data kuantitatif tetapi
juga menggali pengalaman subjektif
siswa. Penelitian ini juga akan
membandingkan pengalaman siswa
di  lingkungan  perkotaan dan
pedesaan, memberikan perspektif

baru dalam pengajaran bahasa baku.
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Kesimpulan utama dari
penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan rekomendasi  praktis
bagi pendidik dan  pengambil
kebijakan dalam merancang
kurikulum dan metode pengajaran
yang lebih baik, sehingga dapat
meningkatkan penguasaan kosakata
bahasa baku di kalangan siswa
sekolah dasar. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya relevan bagi
dunia pendidikan, tetapi juga bagi
pengembangan bahasa dan budaya
di Indonesia secara keseluruhan.
Penelitian ini  diharapkan dapat
menjadi acuan bagi penelitian lebih
lanjut dalam bidang pengajaran

bahasa dan linguistik pendidikan.

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan
Ditebalkan)

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kualitatif dengan desain
studi kasus, yang memungkinkan
peneliti untuk mendalami
pengalaman siswa secara mendalam
(Sugiyono, 2019). Subjek penelitian
adalah siswa kelas 5 di SD Islam
Sultan Agung 4, dengan fokus pada
materi bahasa baku yang diajarkan
dalam kurikulum mereka.
Pengumpulan data dilakukan melalui

dua teknik utama: observasi dan

wawancara (Sesarputri, n.d.). Data

observasi mencakup catatan
lapangan yang mendokumentasikan
interaksi siswa dan penggunaan
kosakata dalam konteks
pembelajaran. Panduan observasi
digunakan untuk mencatat interaksi
siswa dalam kelas dan penggunaan
kosakata  bahasa baku. Data
wawancara direkam dan ditranskrip
untuk analisis lebih lanjut. Kisi- Kisi
wawancara dirancang untuk
mengeksplorasi  berbagai  aspek
pengalaman siswa, termasuk metode
belajar, penggunaan kosakata dalam
kehidupan sehari-hari, dan dukungan
yang mereka terima dari guru dan
orang tua. Teknik analisis data yang
digunakan adalah model analisis
Miles dan  Huberman (Milles,
Huberman, 2014), yang mencakup
empat langkah utama seperti pada
gambar 1 yaitu pengumpulan data,
kondensasi data, penyajian data, dan

penarikan kesimpulan.

Pengumpulan data \ '/" Penyajian data ~-.\;

e, : __,/Yk 7-__//
7 Kondensasi data ™ /"J Kesimpulan-kesimpulan ™

) e |
.-~//

(
N

penankan/venfikasi e

Gambar 1. Teknik Analisis Data
Milles and Hubermen

Pengumpulan data menulis

hasil temuan observasi dan
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wawancara. Kedua, tahap
kondensasi data dilakukan dengan
mengkategorikan informasi  yang
relevan dari hasil wawancara dan
observasi. Selain itu, software NVivo
digunakan untuk membantu dalam
proses kondensasi data dan analisis
tematik, sehingga memudahkan
peneliti dalam mengidentifikasi pola
dan tema yang muncul dari data yang
dikumpulkan (Allsop et al., 2022).
Penyajian data dilakukan dalam
bentuk narasi yang menggambarkan
pengalaman siswa. Teknik
kebasahan data yang digunakan
adalah triangulasi sumber.
C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan

Hasil penelitian ini memberikan
wawasan mendalam tentang
pengalaman siswa kelas 5 di SD
Islam  Sultan Agung 4 dalam
memperbanyak kosakata bahasa

baku melalui aplikasi Words of

Wonders "WoW". Temuan
menunjukkan bahwa siswa
menggunakan  berbagai  strategi
pembelajaran, termasuk metode

visual dan permainan, yang sejalan
dengan tujuan awal penelitian untuk
memahami cara siswa belajar dan

berinteraksi dengan kosakata baru.

Meskipun siswa merasa kesulitan
untuk menggunakan kosakata dalam
percakapan sehari-hari, hal ini
mengindikasikan adanya
kesenjangan antara pembelajaran
formal di kelas dan aplikasi praktis
dalam kehidupan sehari-hari, yang
didukung oleh penelitian sebelumnya
yang menekankan pentingnya
pengalaman  belajar  kontekstual
(Agnesti & Amelia, 2020).

Observasi di dalam kelas
menunjukkan bahwa siswa sangat
antusias saat menggunakan aplikasi
"WoW".

berpartisipasi dalam permainan kata

Mereka terlihat aktif

dan saling berdiskusi tentang
kosakata yang baru mereka pelajari.
Dalam satu sesi, peneliti mencatat
bahwa siswa sering kali saling
membantu  untuk  menyelesaikan
teka-teki yang ada dalam aplikasi,
menciptakan suasana kolaboratif
yang mendukung pembelajaran.
Selain itu, peneliti juga mengamati
bahwa siswa yang biasanya kurang
aktif dalam pembelajaran
konvensional menjadi lebih
bersemangat dan terlibat saat
menggunakan aplikasi ini.

Dari wawancara yang
dilakukan, beberapa kutipan siswa

memberikan gambaran yang jelas
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tentang pengalaman mereka: Siswa
A: "Aku suka banget main 'WoW'!
Rasanya kayak main game, tapi aku
juga belajar banyak kata baru.
Kadang aku bisa ingat kata-kata itu
lebih mudah setelah main." Siswa B:
"Di sekolah, kadang aku bingung
mau pakai kata apa saat bicara. Tapi
setelah pakai aplikasi ini, aku jadi
lebih percaya diri. Aku bisa pakai
kata-kata baru saat ngobrol sama
teman.” Siswa C: "Guru sering bilang
kita harus pakai bahasa baku, tapi
kadang aku lupa. Dengan aplikasi ini,
aku jadi lebih sering latihan, jadi lebih
mudah di ingat." Temuan diatas
kemudian ditulis nodes-nodes atau
frasa penting pada software Nvivo,
dan menyaring kata- kata yang
relevan dengan penelitian. Berikut

adalah hasil Project Map data diatas:

- s e e - s L b
frawkn Vawmd Udanivbepd  fenitndte  Glepds Gsienme Diesier  eds ond
AT o e

Gambar 2. Hasil Project Map NVivo 1

Dalam upaya meningkatkan

keterampilan membaca siswa,

beberapa strategi pembelajaran

dapat diterapkan, seperti metode
visual, permainan kata, dan aktivitas
kelompok yang mendorong
kolaborasi. Penggunaan kosakata
yang tepat juga menjadi fokus, di
mana siswa sering mengalami
kesulitan dalam percakapan sehari-
hari, sehingga penting  untuk
memberikan aplikasi praktis kosakata
dalam konteks yang relevan.

Selain itu, pengalaman siswa
dengan aplikasi pembelajaran,
seperti  keterlibatan mereka dalam
aktivitas, motivasi belajar yang
meningkat, dan interaksi sosial yang
terjalin, berkontribusi pada efektivitas
pembelajaran. Dengan
mengintegrasikan strategi
pembelajaran yang beragam dan
memperhatikan penggunaan
kosakata serta pengalaman aplikasi,
diharapkan siswa dapat
mengembangkan keterampilan
membaca yang lebih baik dan lebih
percaya diri dalam berkomunikasi.
Selain itu, selain penggunaan aplikasi
WoW ada faktor lain  yang
mendukung  keberhasilan  siswa
dalam belajar membaca. Temuan ini
juga mengidentifikasi tantangan yang
terdapat dalam implementasi

gamifikasi tersebut. Hasil tersebut
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disajikan dengan hasil project map

dari software Nvivo:

Temuan Penelitian
7
/

/ N
\\
»/ \\\

Dukungan Tantangan dalam

Ling‘kungan\ Pembelajaran
/ [\ [\
/ | / \

s , N\ ¥V Y

Peranguru Peranorangtua  Lingkungan belajar ~ Kesulitan  Kurangnya
positif mengingat motivasi
kosakata

Gambar 3. Hasil Project Map NVivo 2

Selain  penggunaan aplikasi
"WoW," terdapat faktor lain yang
mendukung  keberhasilan  siswa
dalam belajar membaca. Dukungan
dari guru dan orang tua terbukti
berkontribusi pada  penguasaan
kosakata siswa, di mana lingkungan
belajar yang positif dapat
meningkatkan motivasi dan prestasi
akademik. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pembelajaran
bahasa dapat meningkatkan
keterlibatan siswa, meskipun terdapat
perbedaan pandangan mengenai
efektivitas metode tradisional.

Eksplorasi pengalaman siswa
kosakata

"WoWw"

menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak

dalam  memperbanyak
bahasa baku  melalui
hanya Dberfungsi sebagai alat

pembelajaran, tetapi juga sebagai

medium yang memfasilitasi interaksi
sosial dan kolaborasi di antara siswa.
Siswa melaporkan bahwa mereka
merasa lebih  termotivasi untuk
belajar ketika menggunakan aplikasi
ini, yang menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan
interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa
"WoW" dapat menjadi jembatan

untuk mengatasi kesenjangan antara

pembelajaran di kelas dan
penggunaan kosakata dalam
kehidupan sehari-hari. Namun,
tantangan seperti kesulitan

mengingat kosakata dan kurangnya
motivasi tetap menjadi perhatian
dalam implementasi gamifikasi
tersebut.

Hasil Project Map dari NVivo
menunjukkan bahwa beberapa
strategi pembelajaran, seperti metode
visual, permainan kata, dan aktivitas
kelompok, diterapkan untuk
meningkatkan keterampilan
membaca siswa. Penggunaan
metode visual dan permainan dalam
pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan membantu
mereka memahami konsep dengan
lebih baik. Harmonis menyatakan
bahwa penerapan metode visual dan
permainan  dalam  pembelajaran

bahasa dapat meningkatkan motivasi
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siswa (Harmonis et al., 2022). Selain
itu, Ani menekankan bahwa aktivitas
kelompok mendorong kolaborasi dan
diskusi, yang sangat penting dalam
pembelajaran bahasa (Ani  Sri
Mulyani, Laesti Nurishlah, 2021).
Salah satu temuan penting
adalah bahwa siswa sering
mengalami kesulitan dalam
menggunakan kosakata  dalam
percakapan sehari-hari. Hal ini
menunjukkan adanya kesenjangan
antara pembelajaran formal di kelas
dan aplikasi praktis dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, penting
untuk memberikan aplikasi praktis
kosakata dalam konteks yang relevan
agar siswa dapat mengaitkan
pembelajaran dengan pengalaman
sehari-hari mereka. Alvian
mengungkapkan bahwa penerapan
kosakata dalam kehidupan sehari-
hari dapat membantu siswa
mengatasi kesulitan tersebut (Alvian
Maranalom Siregar et al., 2024).
Muchti juga menambahkan bahwa
penggunaan kosakata dalam situasi
nyata dapat meningkatkan daya ingat
dan pemahaman siswa (Muchti &
Ernawati, 2022).
Pengalaman siswa dengan
aplikasi pembelajaran menunjukkan

bahwa keterlibatan mereka dalam

aktivitas, motivasi belajar yang
meningkat, dan interaksi sosial yang
terjalin berkontribusi pada efektivitas
pembelajaran. Keterlibatan siswa
dalam pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan hasil
belajar mereka. Pembelajaran
interaktif memiliki dampak positif
terhadap motivasi siswa (Dwiqi et al.,
2020), aplikasi pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif dapat
menciptakan suasana belajar yang
positif, yang sangat penting untuk
pembelajaran bahasa.

Dari wawancara, siswa
melaporkan bahwa mereka merasa
lebih percaya diri dalam
menggunakan kosakata baru setelah
menggunakan aplikasi ini. Siswa A
menyatakan bahwa ia merasa belajar
banyak kata baru sambil bermain,
yang menunjukkan bahwa
pendekatan gamifikasi dapat
meningkatkan daya ingat kosakata.
Siswa B dan C juga menekankan
pentingnya aplikasi dalam membantu
mereka Dberlatih dan mengingat
kosakata. Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi "WoW" tidak hanya berfungsi
sebagai alat pembelajaran, tetapi
juga sebagai medium yang
memfasilitasi interaksi sosial dan

kolaborasi di antara siswa. Berikut
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adalah  tampilan  WoW  yang
digunakan beajar mengenal kosakata

baru:

Gambar 4 dan 5. Aplikasi WoW

WoW adalah

pembelajaran

aplikasi
interaktif yang
dirancang untuk membantu siswa
memperbanyak kosakata bahasa
baku melalui permainan teka-teki
yang menarik. Kelebihan utama dari
WoW adalah kemampuannya untuk
menggabungkan elemen gamifikasi
dengan pembelajaran, sehingga
membuat proses belajar menjadi
menyenangkan dan  memotivasi
siswa untuk berpartisipasi aktif (Putra
et al., 2022). Aplikasi ini menyediakan
berbagai tantangan yang
memperkenalkan  kosakata  baru
dalam  konteks yang relevan,
memungkinkan siswa tidak hanya

menghafal kata-kata, tetapi juga

memahami makna dan
penggunaannya. Selain itu, WoW
mendukung pembelajaran mandiri
dan kolaboratif, di mana siswa dapat
saling membantu dan berdiskusi,
sehingga meningkatkan keterlibatan
dan kepercayaan diri mereka dalam
menggunakan bahasa baku.
Penelitian ini konsisten dengan
temuan dari penelitian lain yang
menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pembelajaran
bahasa dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Meskipun terdapat
perbedaan pandangan mengenai
efektivitas metode tradisional, hasil ini
mendukung prinsip-prinsip
pembelajaran  konstruktivis  yang
menekankan pentingnya pengalaman
langsung dan interaksi sosial dalam
proses belajar. (Etnawati, 2022)
mengemukakan konsep zona
perkembangan  proksimal, yang
menekankan pentingnya interaksi
sosial dalam pembelajaran. Selain
aplikasi WoW,
dukungan dari guru dan orang tua

terbukti

penggunaan

berkontribusi pada
penguasaan kosakata siswa.
Lingkungan belajar yang positif dapat
meningkatkan motivasi dan prestasi
akademik siswa. Dukungan orang tua

sangat penting dalam menciptakan
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lingkungan belajar yang kondusif bagi
siswa (Elendiana, 2020). Lingkungan
yang positif dapat meningkatkan
kepercayaan diri siswa dalam
menggunakan kosakata baru
(Mahendra et al., 2022).

aplikasi WoW

menunjukkan potensi yang besar

Meskipun

dalam meningkatkan keterampilan
kosakata siswa, tantangan seperti
kesulitan mengingat kosakata dan
kurangnya motivasi tetap menjadi
perhatian. Penelitian oleh
Oppermann et al. (2021)
menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi interaktif dalam pembelajaran

bahasa dapat membantu siswa

mengatasi kesulitan dalam
menggunakan kosakata dalam
konteks sehari-hari. Penelitian

selanjutnya dapat mengeksplorasi
cara-cara untuk mengatasi tantangan
ini, seperti mengintegrasikan aplikasi
dengan metode pembelajaran lain
yang lebih  konvensional atau
menciptakan program pelatihan bagi
guru untuk memaksimalkan
penggunaan teknologi dalam

pembelajaran.

E. Kesimpulan

Kesimpulan penelitian ini adalah
bahwa aplikasi "Words of Wonders"
memiliki potensi signifikan dalam
memperbanyak kosakata bahasa
baku siswa sekolah dasar. Penelitian
ini berhasil menjawab tujuan untuk
mengeksplorasi pengalaman siswa
dalam menggunakan aplikasi

tersebut. Temuan  menunjukkan
bahwa aplikasi ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan  siswa,
tetapi juga membantu mereka
merasa lebih percaya diri dalam
menggunakan kosakata baru.
Meskipun ada tantangan dalam
mengingat dan menerapkan kosakata
dalam konteks sehari-hari, dukungan
dari guru dan orang tua terbukti
penting dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini menyarankan agar
pendidik

integrasi

mempertimbangkan
aplikasi pembelajaran
interaktif dalam  kurikulum untuk
meningkatkan efektivitas pengajaran
bahasa. Selain itu, penelitian
mendatang dapat mengeksplorasi
metode lain yang dapat mengatasi

tantangan yang dihadapi siswa,

seperti  pengembangan  program
pelatihan bagi guru untuk
memaksimalkan penggunaan

teknologi dalam pembelajaran

bahasa. Penelitian ini juga membuka
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peluang untuk studi lebih lanjut

mengenai  pengaruh  lingkungan

sosial dan ekonomi terhadap

penguasaan kosakata siswa di

berbagai konteks pendidikan.
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