Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI
WORDWALL TERHADAP PENGUASAAN KOSAKATA BAHASA INGGRIS
KELAS V SDN 1 HAURPANGGUNG

"Mentary Sopiawati Pazrin, 2Dea Asri Pujiasti
12PGSD FIPBS Institut Pendidikan Indonesia
tarypazrin@gmail.com, ?pujiastidea@gmail.com

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of using the educational game media
Wordwall on the English vocabulary mastery of fifth-grade students at SDN 1
Haurpanggung. The research design used was a one group pre-test and post-test
design. The sample consisted of 29 students of class V-A at SDN 1 Haurpanggung.
Data were collected through a vocabulary mastery test administered before (pre-
test) and after (post-test) the use of Wordwall. The results showed that the average
pre-test score was 58.79, while the average post-test score increased to 81.55. The
paired sample t-test analysis indicated a significance value of 0.000 < 0.05 and
fcount 13.912 > ttable 2.048, which means there was a significant difference
between the pre-test and post-test results. Therefore, it can be concluded that the
use of the Wordwall educational game has a significant effect on improving students’
English vocabulary mastery.

Keywords: Wordwall, Vocabulary Mastery, English Elementary School
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran game edukasi Wordwall terhadap penguasaan kosakata Bahasa
Inggris siswa kelas V di SDN 1 Haurpanggung. Desain penelitian yang digunakan
adalah one group pre-test and post-test design. Sampel penelitian ini adalah 29
siswa kelas V-A SDN 1 Haurpanggung. Pengumpulan data dilakukan melalui tes
penguasaan kosakata yang diberikan sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test)
penggunaan media Wordwall. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh rata-rata nilai
pre-test sebesar 58,79 dan rata-rata nilai post-test sebesar 81,55. Hasil uji-t (paired
sample t-test) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan thitung
13,912 > ttabel 2,048, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil pre-
test dan post-test. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran game edukasi Wordwall berpengaruh signifikan terhadap
peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa kelas V di SDN 1
Haurpanggung.

Kata Kunci: Wordwall, Penguasaan Kosakata, Bahasa Inggris Sekolah Dasar

A.Pendahuluan tidak hanya  sebagai sarana
Bahasa inggris merupakan alat berinteraksi secara lisan dan tulisan,
komunikasi global yang berfungsi tetapi juga sebagai jembatan untuk
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mengakses informasi, memeprluas
wawasan, serta menikmati keindahan
bahasa dan budaya bangsa lain.
Penguasaan Bahasa inggris menjadi
penting karena merupakan bekal bagi
peserta didik untuk menghadapi era
globalisasi yang menuntut
kemampuan berkomunikasi lintas
budaya. Pembelajaran Bahasa inggris
sejak  dini diharapkan dapat
membantu siswa memiliki kompetensi
dasar berbahasa yang baik, sehingga
mampu bersaing dengan bangsa lain
di masa depan.

Dalam  pembelajaran  Bahasa
Inggris, kosa kata merupakan
komponen mendasar yang harus
dikuasai terlebih dahulu sebelum
mempelajari keterampilan Bahasa
lainnya. Namun, kenyataannya masih
banyak siswa sekolah dasar yang
mengalami kesulitan dalam

menguasai kosakata. Kesulitan
tersebut berdampak pada rendahnya
kemampuan pembeajaran Bahasa
Inggris. Salah satu penyebabnya
adalah metode pengajaran yang
kurang bervariasi dan penggunaan
media pembelajaran yang belum
optimal (Ramdhanti, Kusumaningrum,
& Anakotta, 2021). Guru cenderung
menggunakan metode ceramah yang

membuat siswa pasif, sehingga

proses pembelajaran menjadi

monoton dan kurang menarik.
Akibatnya, motivasi belajar siswa
rendah dan hasil belajar belum
mencapai target yang diharapkan.
Kemampuan menguasai kosa kata
berperan penting dalam menunjang
keterampilan berbahasa siswa. Untuk
meningkatkan penguasaan kosa kata,
guru perlu memanfaatkan berbagai
metode dan media pembelajaran yang
relevan

menarik  dan dengan

perkembangan zaman. Seiring
kemajuan teknologi yang pesat, dunia
Pendidikan kini memiliki berbagai
peluang untuk memanfaatkan
teknologi sebagai media
pembelajaran. Inovasi teknologi digital
memungkinkan guru menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Salah satu bentuk
pemanfaatan
Pendidikan  adalah

media game edukasi.

teknologi dalam

penggunaan

Perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) telah membawa
perubahan signifikan terhadap
berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam bidang Pendidikan. Abad ke 21
ditandai dengan kebutuhan akan
keterampilan berfikir kritis, kolaborasi,
komunikasi dan kreativitas. Oleh

karena itu, guru dan siswa dituntut
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untuk mampu  mengintegrasikan
teknologi dalam proses pembelajaran
agar lebih efektif dan relevan dengan
kebutuhan zaman (Yana, 2013 dalam
Lukum dkk., 2024). Menurut Eggen
dan Kauchak (2012 dalam
Endangsari, 2019), pendidikan abad
ke-21 menuntut penerapan teknologi
yang dapat membantu menciptakan
pengalaman belajar yang mendorong
kreativitas dan inovasi. Dengan
demikian, guru perlu menguasai
strategi pembelajaran berbasis
teknologi agar proses belajar tidak
hanya berpusat pada guru, tetapi juga
memberi kesempatan kepada siswa
untuk aktif dan berpikir kritis.
Kompetensi abad ke-21 juga
menekankanpentingnya pemanfaatan
teknologi sebagai sarana belajar.
Ontariio (2016) menyebutkan bahwa
kompetensi tersebut meliputi
kemampuan berpikir kritis ,kolaboratif,
komunikatif dan kreatif. Pendidikan
masa kini harus mampu menyikapi
peserta didik untuk menghadapi
tatangan global yang terus berubah.
Hal ini dapat diwujudkan melalui
penerapan media pembelajaran
berbasis teknologi yang interaktif,
inovatif dan menarik perhatian siswa.
Media pembelajaran yang efektif

dapat meningkatkan minat belajar,

memperkuat pemahaman konsep,
serta mempercepat pencapaian
tujuan pembelajaran.

Menurut Gagne dan Briggs (dalam
Kristanto, 2011), media pembelajaran
merupakan alat atau bahan yang
digunakan dalam proses Dbelajar
mengajar untuk membantu siswa
memahami materi secara lebih efektif.
Media dapat berupa alat fisik,
teknologi digital, maupun kombinasi
keduanya yang berfungsi
menyampaikan informasi secara
efisien. Pemanfaatan media berbasis
teknologi memungkinkan terciptanya
pembelajaran yang lebih menarik,
partisipatif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik masa kini
yang akrab dengan dunia digital.
Salah satu media yang kini banyak
digunakan  dalam  pembelajaran
interaktif adalah game edukasi.

Game edukasi merupakan
perpaduan antara unsur hiburan dan
pembelajaran. Prabowo dan Dewi
(2016) mendefinisikan game edukasi
sebagai permainan komputer yang
mengandung konten pembelajaran
dan prinsip-prinsip pengajaran.
Sementara itu, Kurniawati (2010)
menjelaskan bahwa pembelajaran
berbasis game adalah pendekatan

yang menggunakan permainan untuk
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mendukung proses belajar mengajar
dengan cara yang menyenangkan.
Dengan demikian, penerapan game
edukasi tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi
juga membantu siswa memahami
materi dengan cara yang lebih
kontekstual dan interaktif. Salah satu
game edukasi yang kini banyak
dimanfaatkan oleh guru adalah
Wordwall.

Wordwall

pembelajaran berbasis web yang

merupakan  platform

memungkinkan guru membuat
berbagai aktivitas interaktif, seperti
kuis, permainan, dan latihan soal.
Menurut Sherianto (2020) dalam
Imanulhag dan Prastowo (2022),
Wordwall dapat digunakan sebagai
alat pembelajaran, sumber referensi,
sekaligus instrumen penilaian. Melalui
Wordwall, guru dapat mengubah
evaluasi pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan kompetitif.
Kelebihan utama Wordwall terletak
pada kemudahan penggunaannya
dan variasi bentuk permainan yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran. Waluyo dkk. (2024)
menyatakan bahwa penggunaan
Wordwall dapat meningkatkan
motivasi  belajar siswa karena

tampilannya menarik dan mendorong

partisipasi aktif selama kegiatan
belajar berlangsung.
Meskipun demikian, Wordwall juga
memiliki  beberapa keterbatasan,
seperti kendala jaringan internet,
keterampilan digital siswa yang belum
merata, serta keterbatasan perangkat
pada sebagian siswa (Khairunnisa,
2023). Namun, keunggulannya dalam
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif
menjadikan Wordwall sebagai media
pembelajaran yang potensial untuk
diterapkan  di  sekolah  dasar,
khususnya pada pembelajaran
Bahasa Inggris.

Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas V di SDN 1
diketahui  bahwa

proses pembelajaran Bahasa Inggris

Haurpanggung,
masih  didominasi oleh metode
ceramah, sehingga siswa berperan
pasif dan kurang terlibat dalam
kegiatan belajar. Guru menggunakan
metode ini karena keterbatasan waktu
dan target pembelajaran yang harus
dicapai. Kondisi tersebut berdampak
pada rendahnya hasil belajar siswa, di
mana sekitar 75% dari mereka
memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar
75. Hasil observasi menunjukkan
bahwa dari 29 siswa, sebanyak 24
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siswa (82,8%) mengalami kesulitan
dalam menguasai kosakata,
sementara hanya 5 siswa (17,2%)
yang sudah cukup baik. Hal ini
menunjukkan bahwa penguasaan
kosakata siswa masih rendah dan
membutuhkan inovasi dalam metode
maupun media pembelajaran.

Kondisi tersebut menunjukkan
adanya kesenjangan antara harapan
pembelajaran dan kenyataan di
lapangan. Guru perlu berinovasi untuk
menciptakan  pembelajaran  yang
menarik dan bermakna, salah satunya
dengan menggunakan media berbasis
game edukasi seperti Wordwall.
Melalui Wordwall, siswa tidak hanya
dituntut untuk menghafal kosakata,
tetapi juga Dberinteraksi langsung
melalui permainan yang
menyenangkan, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih efektif
dan menumbuhkan motivasi belajar.

Berdasarkan  uraian  tersebut,
penelitian  ini  dilakukan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media game edukasi Wordwall
terhadap penguasaan  kosakata
Bahasa Inggris siswa kelas V SDN 1
Haurpanggung. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan

media pembelajaran inovatif berbasis

teknologi yang mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran Bahasa Inggris
di sekolah dasar. Selain itu, hasil
penelitian ini  diharapkan dapat
menjadi referensi bagi guru dalam
memilih media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik di era digital.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
pre-eksperimental jenis one group
pre-test and post-test design. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas V SDN 1 Haurpanggung
tahun ajaran 2024/2025, sedangkan
teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling.
Sampel yang diambil adalah siswa
kelas V-A SDN 1 Haurpanggung
sebanyak 29 orang. Teknik
pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini berupa instrumen
tes, yang berfungsi untuk mengukur
penguasaan kosakata Bahasa Inggris
siswa melalui pre-test dan post-test.
Selain itu, untuk memperkuat data
penelitian, digunakan pula lembar
observasi untuk melihat keaktifan dan
antusiasme siswa selama proses
kegiatan belajar mengajar (KBM)
berlangsung.
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Analisis data dilakukan dengan uji
normalitas untuk mengetahui
distribusi data, uji hipotesis
menggunakan paired sample t-test
untuk mengetahui adanya perbedaan
hasil belajar sebelum dan sesudah
menggunakan media Wordwall, serta
perhitungan N-Gain untuk mengetahui
tingkat peningkatan penguasaan
kosakata siswa setelah perlakuan

diberikan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Berdasarkan data yang diperoleh

dari hasil penelitian, penguasaan

kosakata Bahasa Inggris siswa kelas V

SDN 1 Haurpanggung diperoleh hasil

sebagai berikut.

A. Hasil Pre-test dan Post-test

Dapat diketahui bahwa nilai rata —
rata pada pre-test adalah 58,79
dengan nilai terrendah yaitu 30 dan
nilai tertinggi 85, sedangkan nilai rata —
rata pada post-test meningkat menjadi
81,55 dengan nilai terrendah 45
dengan nilai tertinggi yaitu 100.
Adapun simpangan baku pada pre-
test yaitu 13.675 sedangkan pada
post-test sebesar
14.085. Dari hasil tersebut dapat
dikatakan bahwa jika pada data
simpangan baku nilai post-test lebih
tinggi dibanding nilai pre-test maka

dapat dikatakan bahwa ada kenaikan
antara nilai pre-test dibanding post-
test. Adapun hasil nilai pre-test dan
post-test dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabel 1. Deskriptif Statistika Data Pre-test
dan Post-test

Descriptive Statistics

; Mean
. Min-
Variabel N Max +SD
30— 58,79 +
Pre-test 29 85 13,67
Post- 29 45— 81,55+
test 100 1408

B. Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan hasil uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk, diperoleh
nilai signifikansi untuk skor pre-test
sebesar 0,745 dan post-test sebesar
0,105. Berdasarkan kriteria pada uji
normalitas menunjukkan bahwa nilai
pre-test  dan post-test  >0,05.
Berdasarkan hasil tersebut
menunjukkan  bahwa  nilai tes
penguasaan kosakata Bahasa Inggris
dilakukan oleh siswa berdistribusi

normal.
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Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Test Of Normality

Data Sig. Ket
Pre-test 0,745 Normal
Post-test 0,105 Normal

C. Uji Hipotesis

Berdasarkan hasil uji Paired
Sample t-Test, terdapat perbedaan
yang signifikan antara skor pre-test
dan post-test dengan nilai signifikansi

0,000 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan

bahwa perlakuan yang diberikan
berpengaruh secara signifikan
terhadap penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa. Dengan
demikian, hipotesis nol  yang

menyatakan tidak adanya perbedaan
ditolak, dan
diterima. Maka dapat disimpulkan

hipotesis  alternatif

bahwa terdapat pengaruh yang positif

media game edukasi wordwall
terhadap penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa kelas V SDN 1
Haurpanggung.
Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis
Perbandingan I\Dlli??n t Sig.

Pre-Post Test 22,76 13,91 0,000

D. Hasil Uji N-Gain

Berdasarkan tabel diatas,
menunjukan terdapat banyak siswa
mengalami peningkatan penguasaan
kosakata pada siswa kela V, sebelum
diberikan media game edukasi
wordwall rata — rata nilai siswa 57
setelah  dilakukan pembelajaran
dengan menggunakan media lagu rata
— rata nilai siswa menjadi 82.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa
penggunaan media game edukasi
wordwall efektif dalam meningkatkan

penguasaan kosakata siswa.

Kategori  Jumlah
Tinggi 10
Sedang 17
Rendah 2

Penelitian ini dilakukan di SDN 1
Haurpanggung pada siswa kelas V.
Penelitian dilakukan sebanyak 5 kali
pertemuan yang terdiri dari
pelaksanaan pre-test, pemberian
perlakuan (treatment) sebanyak tiga
kali, serta dilanjutkan dengan
pelaksanaan post-test. Adapun materi
yang disampaikan merupakan mata
pelajaran Bahasa Inggris dengan
materi “is it the canteen” (mengenal
nama ruangan yang ada di sekolah).
Penelitian ini menggunakan penelitian
satu kelas dengan jenis penelitian pre-

experiment dengan menggunakan
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design one group pretest - posttest.
Sesuai dengan tujuan penelitian yaitu
untuk mengetahui apakah game
wordwall

edukasi berpengaruh

terhadap penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa kelas V SDN 1
Haurpanggung, maka peneliti
memperoleh hasil dari penelitian yang
telah  dilakukan vyaitu  pre-test,
perlakuan (treatment), dan post- test.

Berdasarkan hasil analisis data
yang telah dilakukan, diketahui bahwa
terjadi peningkatan yang signifikan
dalam penguasaan kosakata Bahasa
Inggris siswa setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media
game edukatif Wordwall. Rata-rata
nilai siswa mengalami peningkatan
yang menunjukkan adanya perubahan
positif pada kemampuan kosakata
mereka setelah perlakuan diberikan.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif seperti
Wordwall memiliki peran penting dalam
mendukung proses pembelajaran yang
lebih menarik dan efektif.

Menurut Sudjana (2009) (dalam
Rohima 2023), hasil belajar siswa
dipengaruhi oleh kualitas metode dan
media pembelajaran yang digunakan
guru. Media yang menarik dapat
meningkatkan motivasi belajar dan

memperbesar  keterlibatan  siswa

secara aktif dalam proses
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
(2017)

Nurrita, 2018) yang menyatakan

pendapat Arsyad (dalam
bahwa media pembelajaran yang
interaktif dan komunikatif mampu
memfasilitasi siswa dalam memahami
materi secara lebih mudah dan
menyenangkan.

Selain itu, penggunaan media
Wordwall juga menciptakan suasana
belajar yang kompetitif namun tetap
menyenangkan,  sehingga  siswa
menjadi lebih antusias dan aktif dalam
memperluas kosakata yang dipelajari.
Vygotsky (1978) (dalam Wahyuddin,
2024) dalam
pembelajaran  sosial

teorinya  tentang
menekankan
pentingnya interaksi dan keterlibatan
aktif dalam pembelajaran, yang dapat
difasilitasi melalui media edukatif
berbasis teknologi. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa keberhasilan
peningkatan penguasaan kosakata
pada penelitian ini tidak hanya
dipengaruhi oleh materi ajar, tetapi
juga oleh pemilihan media
pembelajaran yang tepat dan sesuai
dengan karakteristik siswa.

Sebelum
Wordwall,

siswa masih

penggunaan  media
penguasaan kosakata
rendah. Hal ini

ditunjukkan oleh rata-rata nilai pre-test
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sebesar 58,79 yang belum mencapai
KKM. Siswa mengalami kesulitan
dalam memahami, mengingat, dan
menggunakan kosakata, serta
memiliki motivasi belajar yang rendah
akibat penggunaan metode
pembelajaran  konvensional yang
kurang variatif.
Setelah

menggunakan media game edukasi

diberikan  perlakuan
Wordwall, terjadi peningkatan yang
signifikan. Nilai rata-rata post-test
menjadi 81,55,
perbaikan

meningkat
menunjukkan  adanya
kemampuan siswa dalam menguasai
kosakata. Pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif, dan mendorong
partisipasi aktif siswa.

Hasil uji paired sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi 0,000 <
0,05, yang berarti terdapat perbedaan
signifikan antara pre-test dan post-
N-Gain

menunjukkan sebagian besar siswa

test. Selain itu, hasil

berada pada kategori sedang hingga
tinggi, yang menandakan adanya
peningkatan kemampuan yang cukup
efektif.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian,
penggunaan media pembelajaran

game edukasi Wordwall terbukti

memberikan  pengaruh  signifikan

terhadap  penguasaan  kosakata
Bahasa Inggris siswa kelas V SDN 1
Haurpanggung. Hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan nilai rata-rata dari
58,79 pada pre-test menjadi 81,55
pada post-test serta hasil uji paired
sample t-test dengan nilai signifikansi
0,000 < 0,05. Hasil N-Gain juga
menunjukkan sebagian besar siswa
mengalami peningkatan pada kategori
sedang hingga tinggi, yang
menandakan bahwa pembelajaran
dengan Wordwall efektif dalam
meningkatkan kemampuan kosakata.
Penggunaan media ini mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan mendorong
keaktifan siswa. Oleh karena itu, guru
disarankan untuk memanfaatkan
media berbasis teknologi secara
optimal, sekolah perlu mendukung
fasilitas pembelajaran, siswa
diharapkan lebih aktif dalam belajar,
serta penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan penggunaan media
ini pada materi atau jenjang yang
berbeda agar hasilnya lebih luas dan

mendalam.
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