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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN WEB WORDWALL DALAM MENINGKATKAN
KOSAKATA BAHASA INDONESIA PESERTA DIDIK
SDN 1 METRO PUSAT

Oleh

SARAH HANDAYANI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya penguasaan kosakata bahasa
Indonesia kelas Ill sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh web Wordwall dalam meningkatkan kosakata bahasa Indonesia peserta
didik. Metode penelitian ini adalah quasi experimental design. Populasi dalam
penelitian ini berjumlah 57 peserta didik, sampel 57 peserta didik. Penentuan
sampel penelitian menggunakan teknik non-probability sampling. Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik tes berupa soal pilihan ganda dan teknik
non tes berupa lembar observasi. Pengujian hipotesis menggunakan rumus regresi
linear sederhana. Hasil penelitian bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada
penggunaan web Wordwall dalam meningkatkan kosakata bahasa Indonesia
peserta didik kelas 111 sekolah dasar.

Kata kunci: bahasa indonesia, kosakata, web wordwall.



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING WORDWALL WEB IN INCREASING STUDENTS’
INDONESIAN VOCABULARY SDN 1 METRO PUSAT

By

SARAH HANDAYANI

The problem in this study was the low mastery of Indonesian vocabulary among
third-grade elementary school students. This research aimed to determine the
effect of the Wordwall web platform in improving students’ Indonesian
vocabulary. The research method used was a quasi-experimental design. The
population of this study consisted of 57 students, and the sample also included 57
students, selected using a non-probability sampling technique. Data collection
techniques included tests in the form of multiple-choice questions and non-test
techniques such as observation sheets. The hypothesis testing was conducted
using a simple linear regression formula. Research results it was concluded that
there was a significant effect of using the Wordwall web in improving Indonesian
vocabulary among third-grade elementary school students.

Keywords: indonesian, vocabulary, wordwall web.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Bahasa Indonesia merupakan bahasa yang resmi serta bahasa pemersatu
yang memiliki peran sangat penting dalam dunia pendidikan, terutama
dalam mengembangkan kemampuan literasi dan komunikasi peserta didik.
Penguasaan bahasa Indonesia yang baik tidak hanya mendukung
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran, tetapi juga membantu
mereka dalam mengekspresikan ide, berargumentasi, dan berinteraksi secara
efektif. Oleh karena itu, peningkatan kemampuan berbahasa Indonesia

menjadi fokus utama dalam pendidikan.

Bahasa Indonesia memiliki peran penting dalam meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam berbahasa Indonesia. Pada dasarnya, bahasa Indonesia
memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, seperti
kemampuan membaca, kemampuan mendengar, kemampuan menulis, dan
kemampuan berbicara (Chadijah, 2023). Dalam Undang-Undang RI No. 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 33 ayat (1),
menyatakan bahwa Bahasa Indonesia sebagai bahasa negara menjadi bahasa
pengantar dalam pendidikan nasional. Penguasaan bahasa Indonesia
termasuk perbendaharaan kata menjadi komponen penting untuk peserta
didik dalam proses memahami materi dan menjadi bekal dalam
mempersiapkan diri ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Kemampuan
berbahasa Indonesia khususnya penguasaan kosakata yang baik, sangat
penting bagi keberhasilan peserta didik dalam belajar dan berinteraksi.

Pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar memiliki peranan
penting dalam membentuk kemampuan berbahasa peserta didik. Salah satu

aspek yang krusial adalah penguasaan kosakata, yang menjadi dasar bagi



kemampuan berkomunikasi dan memahami berbagai teks. Penguasaan
kosakata merupakan kemampuan untuk memahami dan menggunakan kata-
kata dalam suatu bahasa, baik secara lisan maupun tulisan. Kemampuan ini
sangat penting karena semakin banyak kosakata yang dikuasai seseorang,
semakin mudah baginya untuk menyampaikan dan memahami informasi.
Bahkan, kosakata sering digunakan sebagai indikator tingkat kecerdasan
seseorang (Utami D, 2014).

Kosakata merupakan bagian penting dalam materi pelajaran bahasa
Indonesia di sekolah, karena berfungsi sebagai landasan bagi peserta didik
dalam memahami berbagai materi pembelajaran, baik di bidang bahasa
Indonesia maupun mata pelajaran lainnya (Serani dkk., 2020). Hal ini
menjadikan pembelajaran kosakata semakin perlu dipelajari secara lebih
mendalam dan terstruktur. Oleh karena itu, pengajaran bahasa Indonesia di
sekolah dasar perlu dilaksanakan secara tepat agar peserta didik mampu
berkomunikasi, menyampaikan gagasan atau ide dengan bahasa Indonesia
yang baik, serta memperluas penguasaan kosakata mereka sesuai dengan
perkembangan kognitifnya. Namun, banyak peserta didik mengalami
kesulitan dalam meningkatkan kosakata, yang sering kali disebabkan oleh
metode pengajaran yang kurang menarik dan minimnya media pembelajaran

yang inovatif.

Rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia di kalangan peserta didik
sekolah dasar menjadi perhatian serius, seperti yang ditunjukkan oleh
berbagai penelitian. Sebuah studi di SD Negeri No. 104202 Bandar Setia,
penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih berada
pada kategori kurang dalam penguasaan kosakata, sedangkan hanya
sebagian kecil yang menunjukkan penguasaan yang baik (Simanjuntak dan
Tarigan, 2018). Selain itu, peserta didik kesulitan menyusun kalimat akibat
penguasaan kosakata yang terbatas sehingga membutuhkan metode
interaktif, seperti penggunaan crossword puzzle untuk membantu

meningkatkan kemampuan peserta didik (Ramadhania dan Yamin, 2022).



Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang telah dilakukan peneliti pada
bulan November tahun 2024 dan bulan Januari tahun 2025 di kelas 111 SD
Negeri 1 Metro Pusat, peneliti mendapatkan data nilai ulangan harian
peserta didik pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 yang disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 1. Data Nilai Ulangan Harian Bahasa Indonesia (Kosakata)

Jumlah Ketercapaian
Kelas Peserta Tercapai >75 Belum Tercapai <75
Didik | Frekuensi | Persentase | Frekuensi | Persentase
A 29 13 44,82 % 16 55,18 %
I cC 28 14 50 % 14 50 %

Sumber: Data Pendidik Kelas 1l SD Negeri 1 Metro Pusat Semester Ganjil Kelas
111 SD Negeri 1 Metro Pusat

Berdasarkan data ulangan harian bahasa Indonesia tentang kosakata yang
telah disajikan, dapat disimpulkan bahwa secara umum peserta didik kelas
I11 A dan 111 C SD Negeri 1 Metro Pusat menunjukkan pemahaman yang
kurang baik terhadap kosakata. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan
kosakata bahasa Indonesia peserta didik masih belum merata, sehingga
terdapat potensi untuk meningkatkan penguasaan kosakata mereka,

khususnya bagi peserta didik yang membutuhkan perhatian lebih.

Penyebab rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia pada peserta
didik disebabkan oleh beberapa faktor. Salah satunya adalah peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami kata baru, mengingat ejaan, dan
mengeja kata dengan benar. Selain itu, perbedaan kemampuan individu
peserta didik turut menjadi faktor yang memengaruhi penguasaan kosakata.
Pernyataan ini didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa
rendahnya penguasaan kosakata peserta didik dipengaruhi oleh kesulitan
dalam memahami kosakata baru dan perbedaan kemampuan individu peserta
didik dalam pembelajaran (Karuniawati dan Budiarti, 2023). Selain itu,
minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis interaktif seperti
Wordwall, dalam kegiatan pembelajaran juga menjadi kendala yang

signifikan.



Kosakata merupakan salah satu elemen penting dalam pembelajaran bahasa.
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kosakata adalah
perbendaharaan kata. Tanpa penguasaan kosakata yang memadai, seseorang
akan mengalami kesulitan dalam berbicara, membaca, mendengar, maupun
menulis. Penguasaan kosakata tidak hanya membantu seseorang memahami
informasi, tetapi juga mempercepat proses transfer ilmu pengetahuan yang
bermanfaat untuk meningkatkan kualitas hidup. Kosakata bahasa Indonesia
merupakan hal yang mencakup semua kata yang terdapat dalam bahasa
Indonesia, baik dalam bentuk lisan maupun tulisan. Kosakata ini juga dapat
diartikan sebagai kumpulan kata-kata yang dimiliki atau digunakan
seseorang dalam berkomunikasi, yang menjadi fondasi utama untuk

keterampilan berbahasa secara efektif (Nuraini dkk., 2019).

Perlu adanya strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk meningkatkan
kosakata peserta didik. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
dengan memanfaatkan teknologi pembelajaran interaktif, seperti
penggunaan web Wordwall, yang diharapkan mampu meningkatkan
penguasaan kosakata, motivasi belajar, dan hasil belajar peserta didik secara
keseluruhan. Wordwall merupakan aplikasi berbasis web yang dirancang
untuk membuat berbagai bentuk asesmen pembelajaran, seperti
menjodohkan, mencocokkan, pencarian kata, permainan putar roda, dan lain
sebagainya. Penggunaan media Wordwall bertujuan untuk meningkatkan
akses dan interaksi peserta didik terhadap sumber belajar, sehingga
diharapkan mereka dapat lebih memahami dan mengingat materi dengan
baik. Selain berfungsi sebagai bahan ajar, Wordwall juga dapat dianggap
sebagai game online berbasis asesmen yang mendukung proses

pembelajaran secara interaktif (Setyorini dkk., 2024).

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran diyakini dapat memberikan
pengaruh yang positif dalam meningkatkan kosakatta bahasa Indonesia.
Media pembelajaran Wordwall merupakan media pembelajaran berbasis web
yang digunakan sebagai games edukasi yang menyenangkan untuk

merancang serta sebagai alat penilaian dalam pembelajaran (Asyri dkk.,
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2024). Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif menawarkan solusi
untuk masalah ini. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif seperti Wordwall dapat meningkatkan pengalaman belajar peserta
didik dengan cara yang menyenangkan dan menarik. Media ini
memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar,
sehingga dapat meningkatkan kosakata mereka secara signifikan.

Hal ini dinyatakan oleh penelitian terdahulu, hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan Wordwall di kelas Il berjalan sangat baik, dengan
peningkatan signifikan dalam pengamatan observasi. Kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan kosakata yang lebih baik dibandingkan kelas
kontrol setelah perlakuan. Hasil analisis statistik SPSS juga mengonfirmasi
bahwa Wordwall memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan kosakata
peserta didik kelas 11 (Hasbin dkk., 2024).

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian mengenai pengaruh penggunaan web Wordwall dalam
pembelajaran bahasa Indonesia. Oleh karena itu, peneliti mengambil judul
“Pengaruh Penggunaan Web Wordwall dalam Meningkatkan Kosakata
Bahasa Indonesia Peserta Didik SDN 1 Metro Pusat”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas dapat

diidentifikasikan masalah sebagai berikut.

1.2.1  Rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia pada peserta
didik.

122 Kesulitan peserta didik dalam memahami kata baru, mengingat
ejaan, dan mengeja kata dengan benar.

1.2.3  Perbedaan kemampuan individu peserta didik dalam pembelajaran.

1.2.4  Minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis interaktif
dalam kegiatan pembelajaran.

1.25 Pendidik belum menggunakan Wordwall dalam kegiatan

pembelajaran.



1.3

1.4

1.5

1.6

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan di atas, penelitian ini dibatasi hanya pada permasalahan
pokok, yakni penggunaan web Wordwall (X) kosakata Bahasa Indonesia
peserta didik (Y).

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah di atas, dapat
dirumuskan masalah penelitian yaitu “Apakah terdapat pengaruh dari
penggunaan web Wordwall dalam meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia
peserta didik SDN 1 Metro Pusat?”

Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui adanya pengaruh dari penggunaan web Wordwall dalam

meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik SDN 1 Metro Pusat.

Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, hasil penelitian ini
diharapkan mampu memberikan manfaat, baik secara teoretis maupun
praktis. Manfaat yang diharapkan sebagai berikut.
1.6.1 Manfaat Teoretis
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan
pengetahuan dan wawasan tentang penggunaan media digital,
khususnya web Wordwall, dalam meningkatkan kosakata Bahasa
Indonesia pada tingkat sekolah dasar. Hasil penelitian ini dapat
menjadi dasar teoretis bagi penelitian selanjutnya terkait efektivitas
media pembelajaran berbasis web dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia.
1.6.2 Manfaat Praktis
1.6.2.1 Peserta didik
Penelitian ini dapat membantu peserta didik dalam

meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia secara efektif dan



1.6.2.2

1.6.2.3

1.6.24

menyenangkan melalui penggunaan web Wordwall, yang
berbasis permainan dan interaktif.

Pendidik

Penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi pendidik
mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya melalui web
Wordwall, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik
dan inovatif.

Kepala sekolah

Penelitian ini dapat memberikan masukan bagi kepala
sekolah dalam mendukung penggunaan media pembelajaran
interaktif seperti web Wordwall sebagai sarana peningkatan
kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia, serta sebagai
alternatif dalam meningkatkan kompetensi kosakata peserta
didik.

Peneliti selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi referensi atau landasan bagi
peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji lebih lanjut tentang
penggunaan web Wordwall dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia, terutama untuk pengembangan kosakata peserta

didik pada tingkat sekolah dasar.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kosakata Bahasa Indonesia
Kosakata merupakan salah satu komponen penting yang tidak terpisahkan
dari pembelajaran bahasa. Penguasaan kosakata bahasa Indonesia adalah
keterampilan berbahasa yang esensial bagi peserta didik, terutama di tingkat
sekolah dasar (Shofiyah dan Khoiriyah, 2023). Memiliki kosakata yang luas
dan beragam menjadi landasan utama untuk memahami bacaan,
menyampaikan ide, dan berkomunikasi secara efektif dalam bahasa
Indonesia. Namun, banyak peserta didik sekolah dasar yang mengalami
kesulitan dalam menguasai kosakata baru dengan efektif. Kekurangan
penguasaan kosakata ini menjadi salah satu tantangan utama dalam
pembelajaran bahasa Indonesia, karena peserta didik sering mengalami
hambatan dalam mengingat, memahami, dan menerapkan kosakata baru

dalam berbagai konteks.

Beberapa ahli menyatakan pendapatnya tentang pengertian kosakata.
Kosakata adalah perbendaharaan atau kekayaan kata yang dimiliki oleh
suatu bahasa (Soedjito dan Saryono, 2011). Terdapat juga pengertian yang
senada, kosakata merupakan perbendaharaan kata atau suatu aspek dasar
dalam berbahasa yang dapat menjadi tolak ukur keterampilan bahasa
seseorang. Tolak ukur bahasa yang dapat diukur melalui kosakata antara lain
dapat merangkai suatu kalimat dari kosakata yang dimiliki dengan baik
(Tarigan, 1984).

Seseorang yang memiliki kosakata yang banyak dan memahami makna
kosakatanya akan dapat memahami isi bacaan dengan baik. Pentingnya
pembelajaran kosakata dalam meningkatkan dan mengembangkan

kemampuan berbahasa peserta didik menjadikan proses pembelajaran



bahasa Indonesia semakin perlu dilakukan secara serius dan terarah
(Widiyarto dkk., 2018). Hal ini dikarenakan di lapangan masih banyak
ditemukan peserta didik yang kesulitan dalam pembelajaran bahasa
Indonesia, terutama terlihat saat mempraktikkan empat keterampilan
berbahasa (menyimak, berbicara, membaca, dan menulis) yang disebabkan
oleh rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia di kalangan peserta
didik.

Berdasarkan penjelasan di atas, kosakata bahasa Indonesia dapat
disimpulkan sebagai perbendaharaan atau kekayaan kata yang dimiliki oleh
suatu bahasa. Kosakata merupakan aspek dasar dalam berbahasa yang
menjadi landasan penting untuk meningkatkan keterampilan berbahasa,
seperti menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Penguasaan kosakata
yang baik memungkinkan seseorang untuk memahami, mengingat, dan
menggunakan kata-kata secara efektif dalam berbagai konteks, sehingga

mendukung proses komunikasi dan pemahaman bahasa secara menyeluruh.

2.1.1 Pentingnya Penguasaan Kosakata Bahasa Indonesia
Penguasaan kosakata sangat penting karena berpengaruh pada
kemampuan berbahasa, seperti membaca, menulis, berbicara, dan
menyimak. Penguasaan kosakata bahasa Indonesia adalah
keterampilan berbahasa yang esensial bagi peserta didik, terutama di
tingkat sekolah dasar (Shofiyah dan Khoiriyah, 2023). Memiliki
kosakata yang luas dan beragam menjadi landasan utama untuk
memahami bacaan, menyampaikan ide, dan berkomunikasi secara
efektif dalam bahasa Indonesia. Namun, banyak peserta didik
sekolah dasar yang mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata
baru dengan efektif. Kekurangan penguasaan kosakata ini menjadi
salah satu tantangan utama dalam pembelajaran bahasa Indonesia,
karena peserta didik sering mengalami hambatan dalam mengingat,
memahami, dan menerapkan kosakata baru dalam berbagai konteks.

Peserta didik yang memiliki kosakata yang banyak dan memahami

makna kosakatanya akan dapat memahami isi bacaan dengan baik.
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Kualitas dan kuantitas kosakata yang dimiliki peserta didik berperan
penting dalam membantu mereka memahami informasi yang
diberikan oleh pendidik atau diperoleh dari berbagai sumber
pembelajaran lainnya (Kurniawati dan Karsana, 2020). Penguasaan
kosakata yang baik sangat berpengaruh terhadap kemampuan peserta
didik berkomunikasi, baik secara lisan maupun tertulis.

Penguasaan kosakata sangat berpengaruh terhadap kemampuan
berbahasa peserta didik. Kualitas keterampilan berbahasa bergantung
pada kuantitas dan kualitas kosakata yang dimiliki. Semakin banyak
kosakata peserta didik, semakin besar kemampuannya untuk
berkomunikasi dengan efektif (Tarigan, 2011). Dengan
perbendaharaan kata yang memadai, peserta didik dapat lebih mudah
mengekspresikan pendapat, ide, pemikiran, dan perasaan mereka
kepada orang lain, yang terlihat dalam empat keterampilan

berbahasa: membaca, mendengarkan, berbicara, dan menulis.

Mengukur penguasaan kosakata bahasa Indonesia peserta didik
memerlukan indikator. Berikut merupakan indikator penguasaan
kosakata meliputi.

1) Mampu menjelaskan makna kata yang diminta,

2) Mampu menyebutkan kata lain yang memiliki arti yang
sama atau mirip dengan kata yang diminta,

3) Mampu menyebutkan kata lain yang artinya berlawanan
dengan kata yang diminta,

4) Mampu menuliskan kata dengan ejaan yang benar,

5) Mampu untuk menunjukkan benda atau memperagakan
kata yang diminta,

6) Memilih kata sesuai dengan makna yang diberikan dari
sejumlah kata yang disediakan. (Djiwandono, 2011)

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penguasaan
kosakata bahasa Indonesia sangat penting bagi peserta didik,
terutama di sekolah dasar, karena mendukung kemampuan membaca,
menulis, berbicara, dan menyimak. Kosakata yang kaya membantu
peserta didik memahami informasi, mengekspresikan ide, dan
berkomunikasi dengan baik. Namun, banyak peserta didik masih
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mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata baru, yang menjadi

tantangan utama dalam pembelajaran bahasa Indonesia.

Faktor yang Memengaruhi Penguasaan Kosakata Bahasa
Indonesia

Penguasaan kosakata yang terbatas dapat menyulitkan seseorang
untuk berkomunikasi dengan baik. Beberapa faktor yang
menyebabkan rendahnya penguasaan kosakata pada peserta didik
antara lain adalah kurangnya pemahaman kosakata bahasa Indonesia,
yang disebabkan oleh minimnya aktivitas penggunaan bahasa
Indonesia sebagai alat komunikasi sehari-hari. Selain itu, rendahnya
minat membaca juga turut mempengaruhi, bersama dengan faktor
internal (dari dalam diri peserta didik) dan faktor eksternal (dari
lingkungan sekitar) (Rokmanah dkk., 2023). Salah satu solusi untuk
mengatasi rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia ini
adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif seperti
Wordwall.

Penggunaan media yang kurang sesuai dapat menghambat pendidik
dalam menyampaikan materi secara efektif, sehingga penyampaian
materi menjadi kurang optimal. Beragam faktor dapat memengaruhi
penggunaan kosakata dalam pembelajaran, terutama terkait
keterbatasan media pembelajaran yang kurang variatif (Sari dkk.,
2021). Hal ini seringkali menimbulkan kendala, seperti munculnya
rasa bosan pada peserta didik dan rendahnya partisipasi mereka
selama proses pembelajaran. Akibatnya, peserta didik cenderung
kurang memperhatikan penjelasan pendidik, bahkan sibuk dengan
aktivitasnya sendiri. Situasi ini membuat proses pembelajaran

menjadi kurang optimal dan tujuan pembelajaran pun sulit tercapai.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa rendahnya
penguasaan kosakata peserta didik dalam bahasa Indonesia
dipengaruhi oleh faktor internal, seperti minat membaca yang rendah

dan pemahaman kosakata yang kurang, serta faktor eksternal, seperti



12

keterbatasan media pembelajaran yang digunakan. Media yang
kurang variatif mengurangi partisipasi peserta didik dan efektivitas

penyampaian materi

2.2 Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif adalah metode yang menggunakan teknologi
untuk mendukung interaksi dua arah antara pendidik dan peserta didik, serta
antara peserta didik dan materi pelajaran. Dengan menyediakan beragam alat
dan sumber seperti video, simulasi komputer, permainan edukasi, dan
platform online, media ini memungkinkan peserta didik untuk belajar secara
aktif dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Munawir dkk.,
2024).

Media pembelajaran interaktif hadir sebagai solusi inovatif yang
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi secara langsung dengan
materi pelajaran. Dengan berbasis multimedia, media pembelajaran ini tidak
hanya menyajikan informasi secara visual dan audio, tetapi juga mendorong
peserta didik untuk aktif terlibat dalam proses belajar. Media pembelajaran
interaktif memiliki banyak manfaat. Pertama, media ini membuat proses
belajar menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi
peserta didik. Kedua, media interaktif membantu peserta didik memahami
materi dengan lebih mudah dan mencapai tujuan pembelajaran. Ketiga,
penggunaan media ini membuat metode pembelajaran menjadi lebih variatif,
tidak hanya bergantung pada ceramah. Terakhir, media interaktif mendorong
peserta didik untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, sehingga
pembelajaran menjadi lebih berpusat pada peserta didik (Kusnadi dan
Azzahra, 2024) .

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif merupakan sebuah inovasi dalam dunia pendidikan
yang memungkinkan peserta didik belajar secara aktif dan menyenangkan.
Dengan menggabungkan berbagai elemen multimedia, media ini tidak hanya

menyajikan informasi secara visual dan audio, tetapi juga mendorong
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partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pendapat para ahli yang menyatakan bahwa media interaktif memiliki
potensi besar dalam meningkatkan motivasi belajar, mempermudah
pemahaman konsep, dan menjadikan pembelajaran lebih variatif dan

menarik.

2.2.1 Manfaat Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif mempunyai peranan penting dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang digunakan
oleh pendidik memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Melalui pengalaman pembelajaran yang
menarik, seperti game edukasi atau video interaktif, media ini
mampu menarik minat peserta didik untuk lebih terlibat dalam proses
belajar. Selain itu, media interaktif juga mempermudah pendidik
dalam menyampaikan informasi, menjadikan pembelajaran lebih
aktif, menyenangkan, dan efektif, terutama dalam era pendidikan
modern (Munawir dkk., 2024).

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang digunakan oleh
pendidik bertujuan agar peserta didik dapat belajar secara aktif.
Manfaat media pembelajaran antara lain adalah menarik perhatian
peserta didik dan meningkatkan fokus mereka terhadap materi yang
disampaikan. Media pembelajaran juga membantu mengurangi atau
bahkan menghilangkan kecenderungan verbalistis. Selain itu, media
pembelajaran mampu mengatasi perbedaan pengalaman belajar yang
disebabkan oleh latar belakang sosial ekonomi peserta didik
(Indartiwi dkk., 2020). Pengalaman belajar yang sulit didapat melalui
metode lain bisa lebih mudah dicapai dengan media pembelajaran.
Media ini juga mengatasi batasan ruang dan waktu, serta membantu
perkembangan pemikiran peserta didik secara sistematis berdasarkan
pengalaman mereka. Selain itu, media pembelajaran memfasilitasi
pemahaman peserta didik terhadap hal-hal yang sulit dilihat

langsung, mendorong kemandirian dalam belajar melalui
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pengalaman nyata, dan memungkinkan pemahaman terhadap
peristiwa yang sulit ditangkap oleh indera.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif penting dalam meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dengan memberikan pengalaman belajar yang menarik.
Media ini membantu pendidik menyampaikan materi secara lebih
efektif, menarik perhatian peserta didik, meningkatkan fokus, dan
mengurangi kecenderungan verbalistis. Selain itu, media ini juga
memudahkan pemahaman materi yang sulit, mendorong kemandirian
belajar, dan memperkuat interaksi antara peserta didik, pendidik,

serta lingkungan.

Jenis-Jenis Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah media yang dirancang untuk
memfasilitasi interaksi antara peserta didik deangan materi
pembelajaran. Jenisnya sangat beragam, mulai dari presentasi
interaktif, simulasi, game edukasi, video pembelajaran, aplikasi
pembelajaran, teknologi imersif seperti virtual reality (VR),
augmented reality (AR), papan tulis interaktif dan blog serta website
edukasi. Sejalan dengan perkembangan teknologi dan semakin
mudahnya akses ke perangkat digital, media interaktif ini semakin
populer dalam dunia pendidikan. Konsep ini melibatkan berbagai
jenis media seperti video interaktif, simulasi, permainan edukasi, dan

beragam aplikasi digital lainnya (Faturrokhman, 2024).

Jenis-jenis media pembelajaran interaktif dapat bervariasi tergantung
pada tujuan pembelajaran serta materi yang ingin disampaikan. Salah
satu jenis media pembelajaran interaktif yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis web
yakni Wordwall. Media ini memungkinkan peserta didik untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui berbagai aktivitas
yang menyenangkan, edukatif dan berpartisipasi aktif dalam proses

pembelajaran dengan memilih rute cerita atau menjawab pilihan-
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pilihan tertentu yang muncul di dalam platform web. Hal ini
memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan
memungkinkan peserta didik untuk lebih mendalami materi

pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif merupakan sarana yang dirancang untuk
meningkatkan interaksi antara peserta didik dan materi pembelajaran
melalui teknologi digital yang beragam, seperti presentasi interaktif,
simulasi, game edukasi, hingga teknologi imersif. Pemanfaatan
media interaktif, seperti web Wordwall, dapat membantu peserta
didik lebih aktif, terlibat, dan memperoleh pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus mendalam, sehingga mendukung

tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal di era digital saat ini.

2.3 Wordwall
Seiring perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0, ada banyak
aplikasi yang dapat digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran
contohnya Wordwall. Wordwall merupakan platform online yang serbaguna,
dapat digunakan sebagai alat untuk mengajar, belajar, maupun menilai
peserta didik dengan cara yang menarik dan interaktif (Sari dan Yarza,
2021) . Terdapat pendapat lain yang menyatakan bahwa Wordwall adalah
salah satu alternatif media pembelajaran interaktif yang dapat membuat
proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan, baik
bagi peserta didik maupun pendidik (Purnamasari dkk., 2020). Aplikasi ini
mendorong gaya belajar yang melibatkan aktivitas peserta didik secara aktif
melalui partisipasi kompetitif bersama teman-temannya, baik dalam

pembelajaran yang sedang berlangsung maupun yang sudah dipelajari.

Wordwall merupakan sebuah platform digital berbasis web yang dirancang
untuk mendukung pembelajaran interaktif melalui berbagai jenis permainan
edukasi. Wordwall memungkinkan pendidik untuk membuat, menyesuaikan,

dan membagikan aktivitas pembelajaran dalam bentuk permainan yang
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menarik, seperti kuis, teka-teki, dan latihan interaktif, guna meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran
(Sari dkk., 2023).

Penggunaan Wordwall dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan
dan interaktif. Dengan game ini, peserta didik diharapkan bisa lebih percaya
diri dan memahami materi dengan lebih baik. Wordwall merupakan media
pembelajaran yang interaktif dan fleksibel. Media ini tidak hanya berfungsi
sebagai alat visual, tetapi juga dapat mendorong partisipasi aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan
penguasaan kosakata. Fleksibilitas desain Wordwall memungkinkan
pendidik untuk menyesuaikannya dengan berbagai kebutuhan pembelajaran
(Turohmah dkk., 2020).

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Wordwall adalah
platform atau situs web yang dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran interaktif yang seru dan fleksibel untuk belajar. Dengan
berbagai fitur menarik, Wordwall dapat membuat pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan efektif. Pendidik dapat menyesuaikan dengan berbagai
kebutuhan pembelajaran, sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih

aktif dan percaya diri.

2.3.1 Fitur Wordwall dalam Pembelajaran
Wordwall mempunyai 18 fitur menarik yang dirancang khusus untuk
meningkatkan interaktivitas dalam pembelajaran. Mulai dari
mencocokkan kata dengan gambar, menyusun puzzle, hingga
menjawab kuis dengan waktu terbatas. Berikut merupakan fitur-fitur
yang terdapat pada Wordwall.
a. Match Up: Mencocokkan soal dengan definisi atau konsep.
b. Open the Box: Menebak isi kotak berdasarkan petunjuk.
c. Find the Match: Mencocokkan gambar dengan pasangannya.
d. Matching Pairs: Memasangkan ubin yang memiliki kesamaan.
e. Labelled Diagram: Menyusun gambar secara drag-and-drop

sesuai label.



f. Categorize: Mengelompokkan item ke dalam kategori yang
sesuai.

Rank Order: Menyusun urutan berdasarkan Kkriteria tertentu.
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h. Group Sort: Mengelompokkan jawaban ke dalam kategori yang

benar.

i. Anagram: Menyusun huruf acak menjadi kata yang benar.

j.  Wordsearch: Menemukan kata-kata tersembunyi dalam kotak
huruf.

K. Unjumble: Menyusun kata-kata acak menjadi kalimat yang
bermakna.

I.  Quiz: Kuis pilihan ganda untuk menguji pemahaman.

m. Gameshow Quiz: Kuis berbatas waktu dengan suasana yang serul.

n. Random Cards: Memilih kartu secara acak untuk menjawab

pertanyaan.

0. Random Wheel: Memutar roda untuk mendapatkan pertanyaan.

p. Maze Chase: Melalui labirin untuk mencapai jawaban yang

benar.

g. Airplane: Mengarahkan pesawat menuju jawaban benar sambil

menghindari yang salah.

r.  Missing Word: Mengisi kata kosong dalam kalimat.

Berikut adalah langkah-langkah penggunaan Wordwall sebagai
media pembelajaran interaktif. Pertama, buka browser dan akses

situs https://Wordwall.net. Jika belum memiliki akun, lakukan

pendaftaran atau login jika sudah memiliki akun. Setelah masuk ke

dashboard, pilih opsi Create Activity untuk membuat aktivitas baru,

lalu pilih template yang sesuali, seperti kuis atau permainan kata.

Masukkan judul, pertanyaan, dan gambar jika perlu. Atur pengaturan

tambahan seperti timer dan papan peringkat untuk menambah daya

tarik aktivitas. Setelah selesai, klik Done dan bagikan aktivitas

dengan mengklik Share, lalu salin tautan untuk dibagikan ke peserta

didik melalui platform komunikasi pilihan.


https://wordwall.net/
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2.3.2 Keunggulan dan Kekurangan Penggunaan Wordwall
Penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran memiliki
berbagai keunggulan dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan
oleh pendidik. Kelebihan media Wordwall meliputi tampilan
pembelajaran yang menarik bagi peserta didik di kelas, ketersediaan
berbagai template yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan, serta
kemudahan akses tugas melalui smartphone (Mujahidin dkk., 2021).
Selain itu, berikut merupakan kelebihan -meliputi.

a. Memberikan sistem pembelajaran yang bermakna bagi peserta
didik serta mudah digunakan pada semua jenjang, baik tingkat
dasar maupun lebih lanjut.

b. Dapat diakses kapan saja dan dari mana saja menggunakan
perangkat ponsel.

c. Memiliki banyak pilihan template kreatif yang menarik
perhatian peserta didik dalam kegiatan belajar (Savira dan
Gunawan, 2022).

Kekurangan Wordwall seperti potensi untuk disalin dengan mudah,
keterbatasan dalam mengubah ukuran font, akses ke beberapa
template yang hanya tersedia bagi pengguna akun premium atau
berbayar, dan kemampuan mencetak game yang juga terbatas pada
akun premium. Selain itu, sebagai media visual, Wordwall
membutuhkan waktu yang cukup lama untuk dibuat serta rentan
terhadap potensi kecurangan (Mujahidin dkk., 2021). Adapun
kekurangan Wordwall dari pendapat yang lain meliputi:
a. Membutuhkan waktu cukup lama dalam proses pembuatan
kontennya.
b. Teks terkadang berukuran terlalu kecil dan tidak bisa
disesuaikan.
c. Membutuhkan koneksi internet atau kuota, sehingga tidak bisa

dibuka tanpa akses online (Savira dan Gunawan, 2022).
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Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa Wordwall
efektif untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan mudah
diakses dengan beragam template, cocok untuk semua jenjang.
Namun, aplikasi ini memiliki keterbatasan dalam pengaturan font,
memerlukan koneksi internet, dan akses fitur premium. Pembuatan
kontennya juga membutuhkan waktu lama dan rentan terhadap

kecurangan, sehingga pendidik perlu bijak dalam penggunaannya.

2.4 Penelitian Relevan

Peneliti merujuk beberapa penelitian terdahulu yang pokok

permasalahannya hampir sama atau relevan dengan penelitian ini. Berikut

adalah penelitian yang relevan.

24.1

24.2

Listiana dkk., (2023) “Analisis dalam Menerapkan Media Interaktif
Wordwall Pada Pembelajaran Tematik di Kelas 11l SDN
Wonotingal”. Pada penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
analisis dalam menerapkan media interaktif Wordwall pada
pembelajaran tematik di kelas 3 SDN Wonotingal. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan media interaktif
Wordwall dapat membantu guru dalam menyiapkan materi agar lebih
menarik dan mudah untuk peserta didik. Selain itu media interaktif
Wordwall juga memberikan kemudahan bagi pengguna pemula

dengan semua menu fitur yang di tampilkan.

Hasbin dkk., (2024). “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Interaktif Wordwall dalam Meningkatkan Kosakata Siswa di Sekolah
Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
Wordwall terhadap peningkatan kosakata siswa kelas 11 SD. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall interaktif
memberikan dampak positif dan efektif dalam meningkatkan
penguasaan kosakata siswa melalui proses pembelajaran yang lebih

aktif dan menyenangkan.
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2.4.3 Sari dkk., (2021) “Upaya Meningkatkan Penguasaan Kosakata
Bahasa Indonesia dengan Menggunakan Permainan Anagram di
Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi upaya
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Indonesia dengan
menggunakan permainan anagram pada peserta didik kelas I11 SDI
Wachid Hasyim Surabaya. Hasil dari penelitian tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan permainan anagram secara efektif
dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Indonesia pada

peserta didik kelas 111 SDI Wachid Hasyim Surabaya.

2.4.4 lIstiana dkk., (2023) “Pengembangan Media Scrabble Materi
Wawancara untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Siswa Kelas
IIT SD”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan
penguasaan kosakata peserta didik kelas I11 SDN Sawentar 02
setelah dilakukan pengembangan media Scrabble pada pembelajaran
bahasa Indonesia. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media
Scrabble pada materi wawancara memiliki keefektifan total sebesar
92,86% dengan kriteria sangat baik. Uji coba lapangan menghasilkan
nilai N-Gain sebesar 0,5, yang mengindikasikan bahwa peningkatan
penguasaan kosakata dengan menggunakan media Scrabble berada

pada kategori sedang.

2.5 Kerangka Pikir
Kerangka berpikir menjelaskan hubungan dan keterkaitan antar variabel.
Kerangka berpikir adalah landasan pemikiran penelitian yang terbentuk dari
hasil sintesis fakta-fakta, observasi, dan kajian literature (Syahputri dkk.,
2023). Kerangka ini mencakup teori, prinsip, atau konsep yang dijadikan
acuan dalam penelitian. Di dalamnya, variabel-variabel penelitian dijabarkan
secara mendalam dan relevan dengan isu yang diteliti, sehingga dapat
menjadi dasar untuk menjawab pertanyaan penelitian. Kerangka berpikir
merupakan suatu model konseptual yang menjelaskan hubungan antara teori

dengan berbagai aspek yang telah diteliti (Sugiyono, 2019).
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Penelitian ini memuat dua variabel, yakni penggunaan web Wordwall
sebagai variabel bebas (independent) dan peningkatan kosakata Bahasa
Indonesia peserta didik sebagai variabel terikat (dependent). Penelitian ini
didasarkan pada konsep bahwa media pembelajaran interaktif dapat
memfasilitasi proses belajar yang lebih menarik dan efektif bagi peserta
didik. Wordwall.net adalah platform yang menyediakan berbagai template
game edukasi yang interaktif dan dapat digunakan untuk melatih kosakata
Bahasa Indonesia dengan cara yang menyenangkan. Dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif saat proses belajar, peserta didik dapat terlibat
secara lebih aktif dan tertarik pada materi, sehingga lebih mudah mengingat

dan memahami kata-kata baru yang dipelajari.

Uraian di atas menjelaskan bahwa rendahnya penguasaan kosakata pada
peserta didik disebabkan oleh pembelajaran yang cenderung kurang
bervariasi. Oleh karena itu, diperlukan media yang dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, salah satunya adalah penggunaan Wordwall.
Diharapkan bahwa dengan menggunakan media ini, peserta didik lebih aktif
dalam pembelajaran dan mampu meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia
mereka. Sehinga, peneliti perlu melihat apakah ada pengaruh dari
penggunan web Wordwall terhadap peningkatan kosakata Bahasa Indonesia
peserta didik. Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat

gambar sebagai berikut.

Variabel Y
(Meningkatkan kosakata
Bahasa Indonesia)

Variabel X
(Penggunaan web Wordwall)

A\ 4

Gambar 1. Kerangka Pikir

Keterangan:

X : Penggunaan web Wordwall

Y : Meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia

XY : Penggunaan web Wordwall dalam Meningkatkan Kosakata

Bahasa Indonesia Peserta Didik
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2.6 Hipotesis Penelitian

Hipotesis adalah pernyataan sementara yang belum final, jawaban

sementara, dugaan sementara, yang merupakan konstruk peneliti terhadap

masalah penelitian, yang menyatakan hubungan antara dua atau lebih
variabel (Nurdin dan Hartati, 2019). Berdasarkan tinjauan pustaka dan
kerangka pikir, maka hipotesis penelitian yang diajukan dalam penelitian ini
sebagai berikut.

Ho: Tidak terdapat pengaruh penggunaan web Wordwall secara signifikan
dalam meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik di SDN 1
Metro Pusat.

Ha: Terdapat pengaruh penggunaan web Wordwall secara signifikan
dalam meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik di SDN 1

Metro Pusat.



111.METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

3.2

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen yang berbentuk quasi experimental design.
Penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap variabel lain dalam kondisi
yang terkendali (Sugiyono, 2019). Penelitian eksperimen semu (quasi
experimental design) adalah desain penelitian yang melibatkan dua
kelompok, di mana satu kelompok menerima perlakuan (kelompok
eksperimen) dan kelompok lainnya tidak menerima perlakuan tersebut
(kelompok kontrol) (Arib dkk., 2024). Desain ini tidak menggunakan
penugasan acak, sehingga subjek dalam penelitian biasanya berasal dari
kelompok yang sudah ada sebelumnya.

Desain Penelitian

Desain yang digunakan dalam penelitian ini yaitu non-equivalent kontrol
group design yaitu desain yang menggunakan dua kelompok, kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2019). Desain ini melibatkan
pre-test pada kedua kelompok untuk mengukur kemampuan awal, diikuti
perlakuan pada kelompok eksperimen sementara kelompok kontrol tidak
menerima perlakuan. Setelah itu, post-test dilakukan untuk mengukur
perubahan hasil belajar akibat perlakuan. Kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol akan diberikan pre-test dan post-test menggunakan
instrumen yang sama. Hasil pre-test dan postest kemudian dibandingkan
untuk mengetahui efektivitas perlakuan yang diberikan. Berikut merupakan

gambar desain penelitian non-equivalent kontrol group design.
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Gambar 2. Desain Penelitian

Keterangan:
O; : Pre-test kelas eksperimen

O, : Post-test kelas eksperimen

O3 : Pre-test kelas kontrol

O, : Post-test kelas kontrol

X : Perlakuan menggunakan Wordwall
(Sugiyono, 2013)

Berdasarkan gambar 2. desain penelitian non-equivalent kontrol
group design yang melibatkan dua kelompok, kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
diberikan pretes (O:) untuk mengukur kemampuan awal, kemudian
menerima perlakuan berupa pembelajaran menggunakan Wordwall
(X), dan diakhiri dengan post-test (O2) untuk mengukur hasil
belajar setelah perlakuan. Sementara itu, kelompok kontrol
diberikan pre-test (Os), menerima perlakuan berupa pembelajaran
konvensional tanpa perlakuan khusus, dan diakhiri dengan post-test
(O4). Perbandingan hasil pre-test dan post-test pada masing-masing
kelompok, serta antara kedua kelompok, dilakukan untuk
mengevaluasi efektivitas penggunaan Wordwall dalam

meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik.

3.3 Setting Penelitian

3.3.1

3.3.2

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Metro Pusat, Kec.
Metro Pusat, Kota Metro.

Waktu Penelitian

Pelaksanaan penelitian eksperimen dilaksanakan pada semester
genap tahun pelajaran 2024/2025.



3.3.3
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Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas 111 A berjumlah 29

orang peserta didik dan kelas 111 C berjumlah 28 orang peserta
didik di SD Negeri 1 Metro Pusat tahun pelajaran 2024/2025.

3.4 Prosedur Penelitian
3.4.1 Tahap Pendahuluan

3.4.2

3.4.3

3411

34.1.2

34.13

Peneliti membuat surat izin observasi pendahuluan ke
sekolah.

Melakukan observasi pendahuluan untuk mengetahui jumlah
kelas dan peserta didik yang akan dijadikan subjek penelitian,
cara mengajar pendidik dan permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran.

Menentukan sampel penelitian (kelas eksperimen dan kelas

kontrol).

Tahap Perencanaan

34.21

3.4.2.2

3.4.2.3
34.2.4

Menetapkan kompetensi dasar dan indikator serta pokok
bahasan yang akan digunakan dalam penelitian.

Membuat perangkat pembelajaran berupa modul ajar dengan
menggunakan web Wordwall pada kelas eksperimen.
Membuat lembar kerja peserta didik.

Menyiapkan instrumen penelitian berupa soal pre-test dan

post-test.

Tahap Pelaksanaan

3431
3.43.2

3.4.3.3

Melakukan uji coba instrumen.

Menganalisis data dari hasil uji coba instrumen untuk
mengetahui instrumen yang disusun valid serta reliabel atau
tidak.

Melaksanakan tes awal (pre-test) pada kelas eksperimen dan

kelas kontrol.
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3.4.3.4 Melaksanakan penelitian pada kelas eksperimen. Proses

pembelajaran pada kelas eksperimen menggunakan web

Wordwall sesuai dengan modul ajar yang telah dibuat.

3.4.3.5 Mengadakan post-test pada akhir penelitian di kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

3.4.3.6 Mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data hasil

penelitian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

3.4.3.7 Membuat laporan hasil penelitian.

3.5 Populasi dan Sampel

3.5.1

3.5.2

Populasi

Populasi merupakan keseluruhan objek atau subjek penelitian.
Populasi sebagai wilayah generalisasi yang ada dalam penelitian.
Wilayah ini meliputi tentang objek atau subjek yang bisa ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2019). Populasi adalah keseluruhan
elemen dalam penelitian yang mencangkup objek dan subjek
dengan ciri-ciri dan karakteristik tertentu (Amin dkk., 2023). Pada
penelitian ini yang menjadi populasi penelitian adalah seluruh
kelas 111 A dan 111 C SD Negeri 1 Metro Pusat yang berjumlah 57
peserta didik.

Tabel 2. Data Peserta Didik Kelas 111 SD Negeri 1 Metro Pusat

Peserta Didik

No. Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah
1. I A 15 14 29
2. I C 16 12 28

Jumlah 57

Sumber: Data pendidik kelas 111 SD Negeri 1 Metro Pusat Tahun
Pelajaran 2024/2025

Sampel

Sampel dalam penelitian adalah sebagian dari populasi yang
diambil untuk mewakili keseluruhan populasi tersebut. Sampel
adalah sebagian kecil dari populasi yang dianggap dapat mewakili
keseluruhan populasi dalam konteks penelitian yang dilakukan
(Arikunto, 2018). Teknik untuk menentukan sampel dalam
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penelitian ini menggunakan teknik nonprobability sampling
dengan jenis teknik sampling jenuh. Teknik nonprobability
sampling merupakan teknik pemilihan sampel di mana setiap
elemen atau anggota dalam populasi tidak memiliki peluang atau
kesempatan yang sama untuk terpilih sebagai bagian dari sampel.
(Sugiyono, 2019). Sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel

bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.

Penelitian ini dengan sampel berjumlah 57 peserta didik dari 2
kelas yang terdiri dari 1 kelas eksperimen dengan 29 peserta didik
pada kelas I11 A dan 1 kelas kontrol dengan 28 peserta didik pada
kelas 111 C.

3.6 Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan objek yang menjadi fokus utama dalam suatu

penelitian. Terdapat dua macam variabel, yaitu variabel bebas (independent)

dan variabel terikat (dependent). Variabel bebas adalah variabel yang

memengaruhi atau menjadi penyebab perubahan pada variabel lain, yaitu

variabel dependen. Sebaliknya, variabel terikat atau dependen adalah

variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya perubahan pada

variabel bebas (Sugiyono, 2019). Kedua variabel tersebut diidentifikasi

dalam penelitian ini sebagai berikut.

3.6.1

3.6.2

Variabel Independent
Variabel bebas (independent) yang dilaksanakan adalah web
Wordwall (X). Variabel independent ini akan mempengaruhi

kemampuan dalam meningkatkan kosakata peserta didik.

Variabel Dependent

Variabel terikat (dependent) yang dilaksanakan adalah
meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik kelas 111
SD Negeri 1 Metro Pusat (). Peningkatan kosakata Bahasa
Indonesia peserta didik dipengaruhi oleh penggunaan web
Wordwall.
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3.7 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel

3.7.1

Definisi Konseptual

Definisi konseptual variabel adalah penjelasan teoretis mengenai

suatu variabel yang digunakan dalam penelitian. Definisi ini

memberikan pemaknaan terhadap konsep yang diangkat, sehingga

memudahkan peneliti dalam mengoperasionalkan konsep tersebut

saat melakukan penelitian di lapangan. Definisi konseptual dalam

penelitian ini adalah:

a. Wordwall
Wordwall adalah sebuah platform digital berbasis web yang
dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif melalui
berbagai jenis permainan edukasi. Wordwall memungkinkan
pendidik untuk membuat, menyesuaikan, dan membagikan
aktivitas pembelajaran dalam bentuk permainan yang menarik,
seperti kuis, teka-teki, dan latihan interaktif, guna
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik
terhadap materi pembelajaran. Platform ini juga menyediakan
berbagai template yang fleksibel, sehingga pendidik dapat
dengan mudah menyesuaikan aktivitas sesuai dengan
kebutuhan kurikulum dan tingkat kemampuan peserta didik.

b. Kosakata Bahasa Indonesia
Kosakata Bahasa Indonesia adalah kumpulan kata-kata dalam
bahasa Indonesia yang dimiliki oleh individu, baik yang
dipahami maknanya (kosakata reseptif) maupun yang dapat
digunakan secara aktif dalam berbicara atau menulis (kosakata
produktif). Penguasaan kosakata sangat berpengaruh terhadap
kemampuan berbahasa seseorang. Kualitas keterampilan
berbahasa bergantung pada kuantitas dan kualitas kosakata
yang dimiliki. Semakin banyak kosakata peserta didik, semakin

besar kemampuannya untuk berkomunikasi dengan efektif.
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Definisi Operasional

Definisi operasional adalah penjelasan suatu variabel dengan

memberikan makna, menetapkan aktivitas, atau menentukan

operasionalisasi yang diperlukan untuk mengukur variabel tersebut

secara spesifik. Berikut penjelasan operasional dari masing-masing

variabel dalam penelitian ini:

a. Wordwall

Wordwall adalah platform pembelajaran online yang

memungkinkan pendidik membuat berbagai aktivitas interaktif,

seperti kuis, teka-teki, dan permainan edukatif. Dalam konteks

penelitian ini, Wordwall digunakan sebagai alat bantu

pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi

peserta didik dalam mempelajari kosakata Bahasa Indonesia.

Langkah-langkah penggunaan web Wordwall sebagai berikut.

1.
2.
3.

Buka browser dan akses situs https://Wordwall.net.

Setelah login, masuk ke dashboard utama.

Pilih opsi Create Activity untuk memulai pembuatan
aktivitas pembelajaran.

Pilih template yang sesuai, seperti kuis, permainan kata,
atau aktivitas lainnya. Peneliti menggunakan fitur Match-
Up.

Masukkan judul aktivitas, pertanyaan, dan tambahan
gambar jika diperlukan.

Atur pengaturan tambahan seperti timer (pengatur waktu)
dan papan peringkat untuk membuat aktivitas lebih
menarik.

Klik Done untuk menyimpan dan membagikan aktivitas.
Setelah selesai, Wordwall dapat ditampilkan menggunakan

proyektor di depan kelas.

Adapun penilaian aktivitas peserta didik dengan menggunakan

web Wordwall, sebagai berikut.
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1) Antusias menggunakan media pembelajaran Wordwall.
2) Aktif menggunakan media pembelajaran Wordwall
3) Mampu menggunakan media pembelajaran Wordwall
4) Mampu menjawab pertanyaan dalam media
pembelajaran Wordwall
5) Senang dalam proses belajar mengajar menggunakan
media pembelajaran Wordwall. (Rahmawati dan
Rulviana, 2024)
b. Kosakata Bahasa Indonesia
Meningkatkan kosakata bahasa Indonesia adalah perubahan
atau pertumbuhan pemahaman peserta didik terhadap kosakata,
mencakup pemahaman makna, penggunaan kata dalam
konteks, serta kemampuan mengenali sinonim, antonim, dan
hubungan antar kata. Penguasaan kosakata diukur melalui tes
setelah pembelajaran berbasis Wordwall dengan hasil berupa
nilai atau skor post-test yang mencerminkan ranah kognitif
peserta didik. Indikator penguasaan kosakata meliputi:

1) Mampu menjelaskan makna kata yang diminta,

2) Mampu menyebutkan kata lain yang memiliki arti yang
sama atau mirip dengan kata yang diminta,

3) Mampu menyebutkan kata lain yang artinya berlawanan
dengan kata yang diminta,

4) Mampu menuliskan kata dengan ejaan yang benar,

5) Mampu untuk menunjukkan benda atau memperagakan
kata yang diminta,

6) Memilih kata sesuai dengan makna yang diberikan dari
sejumlah kata yang disediakan. (Djiwandono, 2011)

3.8 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan langkah penting dalam penelitian
karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh data yang relevan.
Untuk memperoleh data terkait dengan kedua variabel dalam penelitian ini,
yaitu penggunaan Wordwall dan meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia
peserta didik, peneliti akan menggunakan teknik pengumpulan data yang
sesuai. Dalam penelitian ini, pemilihan metode yang tepat serta teknik dan

alat pengumpulan data yang relevan sangat penting untuk mendapatkan hasil
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yang objektif. Oleh karena itu, teknik pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

3.8.1

3.8.2

3.8.3

Observasi

Observasi penelitian ini untuk mendapatkan data yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan penelitian, maka penelitian ini
menggunakan teknik observasi langsung untuk mengamati
keaktifan belajar peserta didik selama proses melakukan penelitian
dengan menggunakan Wordwall. Peneliti akan mengamati setiap
interaksi peserta didik dengan media pembelajaran tersebut,
termasuk respon mereka terhadap materi yang disampaikan dan
tingkat partisipasi mereka dalam pembelajaran menggunakan
Wordwall.

Tes

Tes digunakan sebagai alat ukur untuk mengetahui peningkatan
kosakata Bahasa Indonesia peserta didik setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan Wordwall. Tes dilakukan di kelas
kontrol dan kelas eksperimen dalam dua tahap, yaitu pre-test
sebelum perlakuan dan post-test setelah perlakuan. Pre-test
bertujuan untuk mengetahui tingkat penguasaan kosakata peserta
didik sebelum menggunakan Wordwall, sedangkan post-test
bertujuan untuk mengukur peningkatan kosakata setelah
pembelajaran menggunakan Wordwall. Soal tes disusun
berdasarkan materi kosakata yang sesuai dengan tingkat kelas
peserta didik dan mengacu pada indikator pembelajaran yang
ditetapkan.

Dokumentasi

Teknik pengumpulan data lainnya yang digunakan adalah
dokumentasi. Dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan
untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku,
arsip,dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa laporan

serta keterangan yang dapat mendukung penelitian (Sugiyono,
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2013). Pada penelitian ini teknik dokumentasi digunakan untuk

penelitian pendahuluan guna mendapatkan data jumlah peserta

didik kelas 111 SD Negeri 1 Metro Pusat tahun pelajaran

2024/2025.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa instrumen

tes, yang terdiri atas soal pilihan ganda pre-test dan post-test. Soal tes ini

dirancang untuk mengukur kemampuan kosakata Bahasa Indonesia peserta

didik sebelum dan setelah pembelajaran menggunakan Wordwall. Instrumen

ini mengacu pada indikator penguasaan kosakata dan telah melalui proses uji

coba untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya.

b.

Instrumen Tes

Instrument tes dalam penelitian ini berupa soal pilihan jamak berjumlah

25 butir soal. Soal dibuat berdasarkan indikator penguasaan kosakata

bahasa Indonesia dengan Kisi-kisi instrumen sebagai berikut.

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Tes

. Level Bentuk Jumlah
Indikator Kognitif Soal No. Soal Soal
Mampu menjelaskan makna 1,3,7,8,
kata yang diminta. co Pilihan 10, 14, 9
Jamak 18, 20,
23
Mampu menyebutkan kata lain
yang me_mlllkl arti yang sama c1 Pilihan 211 5
atau mirip dengan kata yang Jamak
diminta.
Mampu menyebutkan kata lain Pilihan
yang artinya berlawanan C1 j 6, 15, 19 3
- amak

dengan kata yang diminta.
Mampu menullskan kata c3 Pilihan 9, 21 5
dengan ejaan yang benar. Jamak
Mampu untuk menunjukkan Pilihan
benda atau memperagakan C3 3 5,13,24 3

L amak
kata yang diminta.
Memilih kata sesuai dengan Pilihan 4,12, 16,
makna yang diberikan dari C2 Jamak 17, 22, 6
sejumlah kata yang disediakan. 25

Sumber: (Djiwandono, 2011)
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c. Instrumen Non Tes

Instrumen non tes diartikan sebagai alat penelitian yang diperoleh selain

menggunakan tes. Instrumen non tes dalam penelitian ini yaitu lembar

observasi terkait aktivitas peserta didik dalam pembelajaran

menggunakan web Wordwall di kelas. Adapun kisi-kisi lembar observasi

sebagai berikut.

Tabel 4. Kisi-kisi Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik
Menggunakan Web Wordwall

No.

Teknik Bentuk

Aktivitas Peserta Didik o o
Penilaian Penilaian

Antusias menggunakan
media pembelajaran Observasi Checklist
Wordwall

Aktif menggunakan media

pembelajaran Wordwall Observasi Checklist

Mampu menggunakan
media pembelajaran Observasi Checklist
Wordwall

Mampu menjawab
pertanyaan dalam media Observasi Checklist
pembelajaran Wordwall

Senang dalam proses
belajar mengajar

. Observasi Checklist
menggunakan media

pembelajaran Wordwall

Sumber: (Rahmawati dan Rulviana, 2024)

3.10 Uji Prasyarat Instrumen Tes

3.10.1

Uji Validitas

Uji validitas adalah proses untuk mengukur sejauh mana suatu
instrumen penelitian dapat mengukur apa yang seharusnya diukur
secara akurat dan sesuai dengan tujuan penelitian. Uji validitas
adalah proses untuk memastikan bahwa data yang diperoleh dari
objek penelitian sesuai dengan data yang dilaporkan oleh peneliti
(Sugiyono, 2019). Uji ini dilakukan dengan menganalisis
hubungan antara skor setiap item dalam kuesioner dengan skor
totalnya. Jika hasil korelasi menunjukkan nilai yang signifikan,
maka item tersebut dianggap valid. Penelitian ini menggunakan uji

validitas product moment dengan rumus berikut.
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o N(EXY) — (EX)(EY)
Y JINEXZ — (EX02 N XY? — (2Y)%}

Keterangan:
I'xy - Koefesien korelasi X dan Y
N : Jumlah responden

> XY : Total perkalian skor X dan Y
> X :Jumlah skor variabel X
> Y  :Jumlah skor variabel Y
> X% : Total kuadrat skor variabel X
> Y? :Total kuadrat skor variabel Y

Kriteria pengujian apabila rhiwng > rtanel dengan o = 0,05 maka alat
ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rhiwng < rtabel

maka alat ukur tersebut tidak valid.

Tabel 5. Klasifikasi Validitas

Nilai Koefisien Korelasi Kriteria Validitas
0,00 <r,,<0,20 Sangat Rendah
0,20 <r,<0,40 Rendah
0,40 <r,,<0,60 Sedang
0,60 <ry, <0,80 Tinggi
0,80 <ry <1,00 Sangat Tinggi

Sumber: (Arikunto, 2018)

Uji coba instrumen dilakukan pada 27 peserta didik kelas 111 D SD
Negeri 1 Metro Pusat. Berdasarkan hasil data perhitungan uji
validitas instrument tes dengan n = 27 dan signifikansi 0,05, riapel
adalah 0,381. Berikut tabel hasil perhitungan validitas instrumen

tes.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Instrumen

Ng(r)r;(l)r I tabel Mhitung Validitas
1 0.381 0.4227 Valid
2 0.381 0.5202 Valid
3 0.381 0.4362 Valid
4 0.381 0.4449 Valid
5 0.381 0.6291 Valid
6 0.381 0.4362 Valid
7 0.381 0.5141 Valid
8 0.381 0.6723 Valid
9 0.381 0.5852 Valid
10 0.381 0.5408 Valid
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Ng(r;;(l)r I tabel Fhitung Validitas
11 0.381 0.0975 Tidak Valid
12 0.381 0.4215 Valid
13 0.381 0.5690 Valid
14 0.381 0.6711 Valid
15 0.381 0.1905 Tidak Valid
16 0.381 0.4401 Valid
17 0.381 0.5499 Valid
18 0.381 0.6711 Valid
19 0.381 0.1028 Tidak Vvalid
20 0.381 0.4277 Valid
21 0.381 0.2520 Tidak Valid
22 0.381 0.4158 Valid
23 0.381 0.6759 Valid
24 0.381 0.5137 Valid
25 0.381 0.2926 Tidak Valid

Sumber: (Penelitian,2025)

Tabel 7. Hasil Analisis Uji Validitas

Nomor Soal Validitas Jumlah
Soal
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,12,13 .
14.16,17,18,20,22,23,24 Valid 20
11,15,19,21,25 Tidak Valid 5

Sumber: (Penelitian, 2025)

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa dari 25 butir soal
diperoleh 20 butir soal yang valid dan 5 butir soal yang tidak valid
sehingga terdapat 20 butir soal yang dapat digunakan dalam
penelitian dan 5 butir soal yang tidak valid tidak dipakai.
(Lampiran 15 halaman 102 ).

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas adalah proses untuk mengukur konsistensi suatu
instrumen penelitian dalam memberikan hasil yang sama apabila
digunakan berulang kali pada kondisi yang sama. Instrumen
dikatakan reliabel jika hasil pengukurannya stabil dan tidak
berubah meskipun digunakan di waktu atau situasi yang berbeda.
Uji reliabilitas penelitian ini menggunakan korelasi Alpha

Cronbach dengan rumus sebagai berikut.
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Y.ob?
= () (- 25)

Keterangan:

rs : Koefisien reliabilitas
k : Banyaknya butir soal
S'ob® : Jumlah varian butir
*t*  : Varian total

Setelah mengetahui nilai koefisien reliabilitas, kemudian

diklasifikasikan sebagai berikut.

Tabel 8. Klasifikasi Reliabilitas

No | Nilai Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas
1 0,00 -0,20 Sangat Rendah

2 0,21-0,40 Rendah

3 0,41 -0,60 Sedang

4 0,61-0,80 Tinggi

5 0,81-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: (Arikunto, 2018)

Tabel 9. Hasil Analisis Uji Reliabilitas

No Soal Varians Butir

1 0,231

2 0,242

3 0,179

4 0,199

5 0,157

6 0,157

7 0,256

8 0,199

9 0,231

10 0,217

12 0,256

13 0,103

14 0,131

16 0,217

17 0,199

18 0,131

20 0,259

22 0,217

23 0,179

24 0,071

> Varians butir 3,832
Varians total 21,103
s 0,861

Reliabilitas Sangat tinggi

Sumber: (Penelitian, 2025)



3.10.3

37

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa instrumen yang
akan digunakan yaitu butir soal no: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 12,
13, 14, 16, 17, 18, 20, 22, 23, 24. Hasil reliabilitas dengan rumus
Alpha Cronbach (r;1) dikonsultasikan dengan nilai tabel r product
moment dengan dk = n-1, signifikansi atau a sebesar 5% diperoleh
Iabel SEDESAr 0,381. Hasil uji reliabilitas didapat bahwa koefisien
korelasi ry; sebesar 0,861, sedangkan ripe 0,381. Hal ini
menunjukan bahwa ry1 > ripe dengan interpretasi bahwa uji

instrumen sangat reliabel. (Lampiran 16 halaman 103).

Uji Daya Pembeda Soal

Uji daya pembeda soal adalah metode yang digunakan untuk
mengukur kemampuan suatu soal dalam membedakan antara
peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan rendah. Uji

daya pembeda soal ini menggunakan rumus sebagai berikut.

By Bg

D=
Ja I

Keterangan:

D : Daya pembeda soal

B, :Jumlah peserta didik kelompok atas yang menjawab benar
pada butir soal

By :Jumlah peserta didik kelompok bawah yang menjawab
benar pada butir soal

J4  :Banyaknya peserta didik kelompok atas

Jg  : Banyaknya peserta didik kelompok bawah

Tabel 10. Klasifikasi Daya Pembeda Soal

No Indeks Daya Beda Keterangan
1 0,70-1,00 Baik Sekali
2 0,40 - 0,69 Baik
3 0,20-0,39 Cukup
4 0,00 -0,19 Jelek

Sumber: (Arikunto, 2018)
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Berdasarkan hasil perhitungan data menggunakan Ms. Excel diperoleh
hasil perhitungan daya pembeda pada butir soal sebagai berikut.

Tabel 11. Hasil Analisis Uji Daya Pembeda Soal

Jumlah

Butir Soal Klasifikasi | Jumlah
Skor
- - Baik Sekali -
1,2,3,8,9,10,17,20,22,23 50 Baik 10
45,6,7,12,13,14,16,18 45 Cukup 9
24 5 Jelek 1

Sumber: (Penelitian, 2025)

Berdasarkan tabel di atas, hasil analisis daya pembeda soal
diperoleh 1 soal kategori jelek, 9 soal kategori cukup. dan 10 soal

kategori baik. (Lampiran 17 halaman 104).

Uji Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran adalah sebuah analisis yang dilakukan untuk
mengetahui seberapa sulit atau mudah suatu soal dalam suatu tes
atau ujian. Tujuan utama dari uji ini adalah untuk memastikan
bahwa soal-soal yang diberikan memiliki tingkat kesulitan yang
sesuai dengan kemampuan peserta tes. Uji tingkat kesukaran ini

menggunakan rumus sebagai berikut.

P=—
JS
Keterangan:

P :Tingkat kesukaran
B :Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar
JS  :Jumlah seluruh peserta didik peserta tes

Tabel 12. Klasifikasi Taraf Kesukaran Soal

No Indeks Taraf Kesukaran Keterangan
1 0,00 -0,30 Sukar
2 0,31-0,70 Sedang
3 0,71-1,00 Mudah

Sumber: (Arikunto, 2018)
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Berdasarkan analisis data tingkat kesukaran soal, dapat diperoleh
hasil sebagai berikut:

Tabel 13. Hasil Analisis Uji Tingkat Kesukaran Soal

_ Jumlah Tingkat
Butir Soal Skor Kesukaran
6. 22 10 Sukar
1,2,7,9,10,12,16,20 40 Sedang
314,515113114117118’23’24 50 MUdah

Sumber: (Penelitian, 2025)

Berdasarkan tabel di atas, hasil perhitungan uji tingkat kesukaran
butir soal diperoleh 2 soal dengan kategori sukar, 8 soal dengan
kategori sedang, dan 10 soal dengan kategori mudah. (Lampiran 18
halaman 105).

3.11 Teknik dan Uji Prasyarat Analisis Data
3.11.1 Teknik Analisis Data
d. Analisis Data Aktivitas Peserta Didik
Peneliti menggunakan lembar observasi untuk mengetahui
aktivitas peserta didik dengan menggunakan Web Wordwall
pada saat proses pembelajaran. Rumus yang digunakan untuk

menganalisis data aktivitas belajar sebagai berikut.

Ng == X 100
M

Keterangan:

Ns : Nilai soal

R - Jumlah skor dari soal yang dijawab benar

M : Skor maksimum

100 : Bilangan tetap

Tabel 14. Kategori Nilai Aktivitas Belajar

Tingkat Keberhasilan Keterangan

>80 Aktif sekali
60-79 Aktif
50-59 Cukup
<50 Kurang

Sumber: (Santoso, dkk., 2023)
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e. Uji Normal Gain (N-Gain)
Uji N-Gain digunakan untuk melihat peningkatan hasil belajar
peserta didik setelah perlakuan dalam penelitian. Rumus N-

Gain sebagai berikut.

_ skor posttest-skor pretest
N-Gain=

skor ideal-skor pretest

Kriteria uji N-Gain sebagai berikut.
Tabel 15. Kategori Uji N-Gain

Nilai Gain Kriteria
N-Gain > 0,7 Tinggi
0,3 <N-Gain<0,7 Sedang
N-Gain < 0,3 Rendah

Sumber: (Fatimah, 2020)

3.11.2  Uji Prasyarat Analisis Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah prosedur statistik yang digunakan untuk
menentukan apakah data yang diperoleh dari suatu populasi
yang distribusi normal. Uji normalitas penelitian ini
menggunakan jenis Kolmogrov-Smirnov, Kolmogorov-Smirnov
dilakukan apabila sampel lebih dari 50 orang (Quraisy, 2022).

Adapun rumus Kolmogorov-Smirnov sebagai berikut.

Dhitung: (FO X)-Sn (X))

Keterangan:
Fy(X) : Distribusi frekuensi komulatif teoritis
Sy(X) : Distribusi frekuensi komulatif skor observasi

Hipotesis yang akan digunakan dalam pengujian ini yaitu :

H, : Data berdistribusi normal
H, . Data tidak berdistribusi normal
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Data yang dikatakan berdistribusi normal jika signifikansi lebih
besar dari 5% sedangkan data dikatakan tidak berdistribusi

normal jika signifikansinya lebih kecil dari 5%.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah dua atau
lebih kelompok berasal dari populasi dengan varians yang
sama. Berikut langkah-langkah uji homogenitas.
1. Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat
2. Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian taraf

signifikannya adalah a = 5% atau 0,05.

3. Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus

Varian terbesar

* Varian terkecil

Keputusan uji jika Fniwng < Frabet maka homogen, sedangkan
Jika Fhiwng >Franel maka tidak homogen.
Sumber: (Sugiyono, 2019)

Uji Hipotesis Penelitian

Uji hipotesis digunakan untuk menguji apakah terdapat pengaruh
penggunaan web Wordwall dalam meningkatkan kosakata Bahasa
Indonesia peserta didik kelas 111 di SD Negeri 1 Metro Pusat. Uji
hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji regresi linier
sederhana. Uji hipotesis regresi linier sederhana dilakukan dengan
bantuan program SPSS 25. Rumus yang digunakan untuk menguji

hipotesis penelitian ini yaitu sebagai berikut.

A

Y=a+bX
L ZXY - XY
T nYX? - (BX)?
Y — b.YX
q=2— Tat

n



Keterangan:

Y : Variabel terikat

X : Variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu untuk
diproyeksikan.

a : Nilai konstanta harga Y, jika X =0

b : Nilai arah sebagai penentu ramalan (prediksi) yang
menunjukkan nilai peningkatan (+) atau penurunan (-)
variabel Y.

Sumber: (Muncarno, 2017)

Jika Fhitung > Frapet, maka Ho ditolak artinya signifikan.

Jika Fhitung < Franetl, maka Ho diterima artinya signifikan.

Taraf signifikansi a = 0,05

Hipotesis yang akan di uji melalui uji analisis linear sederhana

sebagai berikut.

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan web Wordwall
dalam meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta
didik di SD Negeri 1 Metro Pusat.

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan web Wordwall dalam
meningkatkan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik di
SD Negeri 1 Metro Pusat.
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5.1

5.2

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan web Wordwall dalam meningkatkan
kosakata bahasa Indonesia kelas 111 sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan nilai rata-rata pre-test dan post-test. Mulanya nilai rata-
rata pre-test diperoleh persentase sebesar 58,79 lalu diberikan perlakuan
dengan menerapkan web Wordwall dan dilakukan post-test maka diperoleh
nilai rata-rata post-test dengan persentase sebesar 79,83. Adapun bukti
pendukung lainnya ditunjukan dengan hasil uji hipotesis yaitu uji regresi
linear sederhana yang memperoleh nilai Fhitung > Franel, 45,804 > 4,21 maka
Ha diterima yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan

web Wordwall dalam meningkatkan kosakata kelas 111 sekolah dasar.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka terdapat

beberapa saran yang dapat peneliti kemukakan sebagai berikut.

5.2.1 Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat lebih antusias dan aktif dalam
mengikuti pembelajaran yang menggunakan Web Wordwall. Dengan
berpartisipasi secara aktif dalam permainan edukatif yang disediakan,
peserta didik dapat belajar sambil bermain sehingga proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan bermakna.

5.2.2 Pendidik
Pendidik disarankan untuk memanfaatkan Web Wordwall sebagai
salah satu alternatif inovasi pembelajaran, khususnya dalam

meningkatkan penguasaan kosakata peserta didik. Media ini dapat
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menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
mendorong partisipasi aktif peserta didik.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat mendukung penerapan media
pembelajaran berbasis teknologi seperti Web Wordwall dengan
menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, seperti jaringan
internet, perangkat TIK, dan pelatihan bagi guru guna menunjang
proses pembelajaran yang lebih efektif.

Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi peneliti lain yang
ingin mengkaji lebih lanjut penggunaan Web Wordwall dalam
pembelajaran. Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan
menerapkan media ini pada jenjang kelas yang berbeda, materi
pelajaran lain, atau variabel keterampilan bahasa lainnya, seperti

kemampuan menulis atau berbicara.
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