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ABSTRAK

Jenika Ayu Hokil, 2023. Efektivitas Media Pembelajaran dengan Menggunakan Wordwall
untuk Meningkatkan Kemampuan Penguasaan Kosakata Bahasa Mandarin (Studi Kasus di
SMPS Budi Kasih Makassar). (dibimbing oleh Ria Rosdiana Jubhari dan Sukma)

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penggunaan Wordwall dalam pembelajaran
bahasa Mandarin untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Mandarin,
membandingkan hasil pembelajaran tanpa menggunakan Wordwall dan menggunakan
Wordwall, dan mencari tahu respon peserta didik tentang pembelajaran menggunakan
Wordwall. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif kualitatif
kuantitatif dengan menggunakan Pre Experimental dengan desain One Group Pretest-
Posttest Design.

Hasil analisis data menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Wordwall dapat
dikatakan efektif, dilihat dari hasil Posttest yang memiliki nilai lebih tinggi dibandingkan
dengan hasil Pretest. Hal ini didukung dengan pelaksanaan 10 treatment, dari 10 treatment
yang dilakukan ada 3 treatment yang mendapatkan hasil yang lebih. Tiga treatment yang
dilakukan menggunakan permainan pengejaran dalam labirin, teka teki silang dan
menemukan kecocokan. Selain itu hasil kuesioner menyatakan peserta didik sangat
terbantu dengan adanya pembelajaran bahasa Mandarin dengan menggunakan Wordwall.
Dilihat dari persentasi jawaban dari pertanyaan “Pembelajaran dengan menggunakan
Wordwall mudah digunakan untuk meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata
bahasa Mandarin” yaitu total 89% peserta didik yang menjawab sangat setuju dan setuju
dibandingkan total peserta didik yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju dengan
jumlah 11%, dan pada pertanyaan “kesan dan pesan peserta didik mengenai penggunaan
media permainan Wordwall dalam pembelajaran bahasa Mandarin” terdapat 18 peserta
didik memberikan kesan dan pesan positif dan 2 peserta didik memberikan kesan dan pesan
yang negatif.

Kata kunci : efektivitas; pembelajaran; wordwall; kosakata; bahasa Mandarin



ABSTRACT

Jenika Ayu Hokil, 2023. The Effectiveness of Learning Media Using Wordwall to Improve
Chinese Vocabulary Mastery (Case Study at SMPS Budi Kasih Makassar). (Supervised by
Ria Rosdiana Jubhari and Sukma)

This study aims to describe the use of Wordwall in Chinese language learning to improve
mastery of Chinese vocabulary, compare learning outcomes without using Wordwall and
using Wordwall, and find out student's responses to learning using Wordwall. The research
method used is descriptive qualitative quantitative research using Pre Experimental with
One Group Pretest-Posttest Design.

The results of data analysis show that the use of Wordwall learning media can be said to
be effective, seen from the results of the Posttest which has a higher value than the Pretest
results. This is supported by the implementation of 10 treatments, of the 10 treatments
carried out there are 3 treatments that get more results. The three treatments carried out
using Maze chase, Crossword and Find the match. In addition, the results of the
questionnaire stated that students were greatly helped by the existence of Chinese language
learning using Wordwall. Judging from the percentage of answers from the question
"Learning by using Wordwall is easy to use to improve the ability to master Chinese
vocabulary™ which is a total of 89% of students who answered strongly agree and agree
compared to the total students who answered disagree and strongly disagree with a total of
11%, and on the question "impressions and messages of students regarding the use of
Wordwall game media in Chinese language learning" there are 18 students giving positive
impressions and messages and 2 students giving negative impressions and messages.

Keywords: effectiveness; learning; wordwall; vocabulary; chinese language
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Manusia adalah makhluk sosial yang melakukan kegiatan bersosialisasi
dikehidupan sehari-hari. Bersosialisasi diperlukan untuk saling bertukar informasi
satu sama lain. Salah satu alat yang paling dibutuhkan dalam kehidupan bersama
dalam suatu masyarakat adalah bahasa (Mailani et al, 2022). Bahasa sangat
berperan penting dalam menyampaikan maksud, pikiran, dan perasaan. Hal penting
yang perlu diperhatikan dalam mempelajari sebuah bahasa adalah kosakata.
Menurut Susanti (2002), kosakata adalah seluruh kata dalam sebuah bahasa yang
digunakan seseorang untuk memenuhi aspek kemampuan berbahasa yaitu membaca,
menulis, mendengarkan, dan berbicara. Semakin banyak kosakata diketahui

seseorang maka semakin bagus juga penguasaan bahasanya.

Begitu banyak jenis bahasa yang ada di dunia, salah satunya adalah Bahasa
Mandarin. Bahasa Mandarin berasal dari negara Cina dan merupakan bahasa yang
paling sulit di dunia. Huang Yao-Hui (dalam Rohmatillah, 2013:2) bahwa
berdasarkan data UNESCO yang dirilis pada tahun 2008, bahasa Mandarin
merupakan bahasa yang dipakai paling banyak digunakan di dunia dan bahasa

Mandarin telah menjadi bahasa Internasional kedua setelah bahasa Inggris.

Di Indonesia sendiri, bahasa Mandarin sudah diajarkan di sekolah-sekolah
sebagai salah satu pelajaran bahasa Asing. Mulai dari Taman Kanak-Kanak (TK),
Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas
(SMA), hingga ke jenjang Universitas. Namun pembelajaran bahasa Mandarin
masih cukup sulit untuk dipahami oleh para pelajar, karena bentuk tulisan bahasa
Mandarin yang sering disebut hanzi, cara membaca yang sering disebut pinyin, dan

pelafalan nadanya yang sering disebut shengdiao sangat berbeda dengan bahasa



Indonesia (Janati & Mintowati, 2018). Selain itu, hal yang sering menjadi
penghambat dalam mempelajari sebuah bahasa adalah media pembelajaran atau
sistem belajar yang digunakan. Media pembelajaran adalah suatu cara yang
digunakan dalam melakukan interaksi antara pendidik dan peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Afandi et al, 2013). Media
pembelajaran yang bersifat monoton, kurang menarik, dan kurang bervariasi dapat
menimbulkan rasa bosan dan motivasi belajar peserta didik (Susanti, 2002). Maka
daripada itu, diperlukan pembaruan media pembelajaran yang dapat menumbuhkan

motivasi dan minat peserta didik dalam belajar.

Di era ini, teknologi memegang peran sangat penting dikehidupan sehari-
hari manusia. Baik di bidang kesehatan, bidang teknik, bidang ekonomi, bidang
hukum, bidang seni dan sastra, bahkan bidang pendidikan. Dengan adanya
penggunaan teknologi di bidang pendidikan dapat mempermudah sistem belajar
mengajar. Teknologi sangat membantu bagi para pendidik dalam
mengimplementasikan materi-materi pembelajaran, ujian, kuis dan cara pengajaran
lainnya ke dalam web yang dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik(Mumin,
2019). Selain itu, anak-anak saat ini sudah terbiasa dengan penggunaan teknologi
dalam kehidupan mereka sehari-hari. Penerapan teknologi dalam pengajaran dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang baru dan menyenangkan bagi para peserta
didik.

Salah satu penerapan teknologi dalam pengajaran dapat berupa website
permainan seperti Wordwall. Wordwall merupakan website permainan yang
memiliki 5 jenis template permainan yang dapat digunakan oleh pendidik secara
gratis untuk menjadi salah satu media pembelajaran ataupun sebagai salah satu alat
penilaian menarik yang berbasis daring(Sari & Yarza, 2021). Walaupun Wordwall
berbasis daring, website permainan ini dapat dicetak kedalam bentuk PDF untuk

mengatasi kendala jaringan yang sering dialami oleh peserta didik.

Melihat penggunaan Wordwall yang tergolong mudah dan menjadi salah
satu media pembelajaran yang menyenangkan, membuat peneliti ingin melakukan

penelitian mengenai efektivitas media pembelajaran Wordwall yang berfokus pada



kosakata bahasa Mandarin peserta didik dengan menyajikan kumpulan kosakata
yang terorganisir secara sistematis dan menarik bagi peserta didik untuk menguasai
kosakata bahasa Mandarin serta meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
dalam belajar bahasa Mandarin. Penelitian mengenai efektivitas media
pembelajaran Wordwall untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Mandarin yang terkhusus pada kalangan peserta didik SMP di wilayah Kota
Makassar dapat terbilang masih sedikit. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk

meneliti mengenai hal ini.

Adapun lokasi penelitian yang diambil adalah SMPS Budi Kasih Makassar
yang merupakan salah satu sekolah di Makassar yang menjadikan bahasa Mandarin
sebagai salah satu mata pelajaran bahasa asing. Peneliti melihat bahwa masih
banyak peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar yang masih kesulitan dalam
mempelajari kosakata bahasa Mandarin.

Penelitian ini dilakukan untuk meneliti lebih lanjut penerapan media
Wordwall dalam pengajaran bahasa Mandarin untuk mengatasi kesulitan-kesulitan

yang dihadapi peserta didik dalam mempelajari kosakata bahasa Mandarin.

Peneliti fokus meneliti seberapa efektif penerapan media Wordwall sebagai
media pembelajaran dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Mandarin
peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar.

1.2 Rumusan Masalah

Peneliti membatasi penetapan rumusan masalah agar penelitian yang
dilakukan terarah dan dapat mencapai tujuan dan manfaat penelitian. Peneliti
membatasi rumusan masalah yang diambil berdasarkan penerapan media
pembelajaran dengan menggunakan Wordwall dalam meningkatkan kemampuan
penguasaaan kosakata bahasa Mandarin peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar.
Berkaitan dengan fokus penelitian tersebut, maka ditetapkan rumusan masalah
sebagai berikut :

1. Bagaimana penggunaan media pembelajaran Wordwall dalam mempelajari
kosakata bahasa Mandarin pada peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar?



2. Bagaimana hasil dari media pembelajaran dengan menggunakan Wordwall
dalam meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada
peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar?

3. Bagaimana respon dari peserta didik SMPS Budi Kasih dalam penerapan media
pembelajaran dengan menggunakan Wordwall dalam meningkatkan

kemampuan penguasaan kosakata bahasa Mandarin?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan dari penelitian ini

sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan penerapan media pembelajaran dengan menggunakan
Wordwall dalam meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata bahasa
Mandarin pada peserta didik SMPS Budi Kasih Makassar.

2. Membandingkan hasil media pembelajaran tanpa menggunakan Wordwall dan
hasil media pembelajaran dengan menggunakan Wordwall dalam meningkatkan
kemampuan penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada peserta didik SMPS
Budi Kasih Makassar.

3. Mencari tahu respon dari peserta didik SMPS Budi Kasih mengenai penerapan
media pembelajaran dengan menggunakan Wordwall dalam meningkatkan
kemampuan penguasaan kosakata bahasa Mandarin.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
e Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
pengembangan media pembelajaran bahasa Mandarin dengan
menggunakan Wordwall untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa

Mandarin peserta didik.



2. Manfaat Praktis

e Bagi pelajar: Wordwall dapat digunakan sebagai salah satu alat alternatif
untuk mempelajari kosakata baru dalam bahasa Mandarin dengan mudah
dan cara belajar yang menarik.

e Bagi pengajar: Wordwall dapat digunakan sebagai salah satu media
pengajaran alternatif dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Mandarin peserta didik.

e Bagi peneliti : diharapkan hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan
tentang media Wordwall yang dapat digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran dalam penguasaan kosakata bahasa Mandarin dan dapat
menjadi salah satu referensi bagi peneliti lain untuk dapat mengembangkan

hasil penelitian ini.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Tinjauan Pustaka

Adapun beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini,
yaitu :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nissa dan Renoningtyas (2021) yang berjudul
“PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN WORDWALL UNTUK
MENINGKATKAN MINAT DAN MOTIVASI BELAJAR SISWA PADA
PEMBELAJARAN TEMATIK DI SEKOLAH DASAR”.

Kesamaan penelitian terdapat pada penggunaan media pembelajaran
yang sama, yaitu web permainan Wordwall. Namun untuk fokus penelitian,
jenis penelitian, dan sampel penelitian dalam penelitian Nissa dan Renoningtyas
(2021) berbeda dengan penelitian yang telah dilakukan. Penelitian ini berfokus
pada minat dan motivasi belajar peserta didik dengan jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian kualitatif dengan metode observasi dan wawancara.
Sampel yang digunakan adalah peserta didik SD. Sedangkan penelitian yang
telah dilakukan berfokus pada keefektifan dari penggunaan media pembelajaran
dengan menggunakan Wordwall untuk meningkatkan penguasaan kosakata
peserta didik dengan jenis penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif
kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen dan sampel yang
digunakan adalah peserta didik SMP.

Hasil penelitian ini mengatakan bahwa media pembelajaran dengan
menggunakan web permainan Wordwall dapat meningkatkan minat dan
motivasi peserta didik dalam belajar. Peningkatan minat dan motivasi belajar
peserta didik dilihat dari aspek keaktifan peserta didik yang diukur berdasarkan
beberapa indikator, yaitu : (a) Keaktifan peserta didik dalam mengikuti
kegiatan belajar mengajar secara daring yang dibuktikan dengan pengisian
absensi, (b) Keaktifan peserta didik saat mengumpulkan tugas tepat waktu, (c)

Bertanya tentang materi yang belum dipahami.



2. Penelitian yang dilakukan oleh Putra, Aryani, dan Ariessanti (2021) yang
berjudul “PEMANFAATAN APLIKASI GAMIFIKASI WORDWALL DI
ERA PANDEMI COVID-19 UNTUK MENINGKATKAN PROSES
PEMBELAJARAN DARING”.

Kesamaan penelitian terdapat pada penggunaan media pembelajaran
yang sama, Yyaitu web permainan Wordwall. Namun untuk fokus, sampel, dan
metode penelitian dalam penelitian ini berbeda. Penelitian Putra, Aryani, dan
Ariessanti (2021) berfokus pada pemanfaatan web permainan Wordwall untuk
meningkatkan proses pembelajaran daring di era pandemi COVID-19. Pada
penelitian ini, sampel yang digunakan mengarah kepada pendidik dengan
menggunakan metode penyampaian yang praktis melalui transfer ilmu dengan
membuatkan video tutorial dan diskusi daring melalui video conference.
Sedangkan untuk penelitian yang telah dilakukan berfokus pada keefektifan dari
penggunaan media pembelajaran Wordwall untuk meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Mandarin dan sampel dari penelitian mengarah kepada peserta
didik dengan menggunakan metode penelitian eksperimen.

Hasil penelitian ini mengatakan bahwa pengaplikasian web permainan
Wordwall dapat meningkatkan proses pembelajaran daring di era pandemi
COVID-19. Dilihat dari hasil kuesioner yang menunjukkan 70% peserta senang
dengan pembelajaran menggunakan web permainan Wordwall. Selain itu, 36%
peserta sangat setuju dan 64% peserta setuju web permainan Wordwall
membantu dalam membuat soal dengan mudah, menarik, interaktif, serta dapat
digunakan sebagai penilaian proses belajar dan hasil belajar peserta didik.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Marsuki, Sukma, dan Nagiyah (2021) yang
berjudul “EFEKTIVITAS PEMANFAATAN APLIKASI TIK TOK
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN JARAK JAUH DALAM
MENINGKATKAN KEMAMPUAN HSKK PESERTA DIDIK”.

Kesamaan penelitian terdapat pada fokus penelitian yang ingin
mengetahui efektivitas media pembelajaran dengan menggunakan suatu
aplikasi online untuk meningkatkan kemampuan berbahasa Mandarin.

Perbedaan penelitian terletak pada jenis aplikasi yang digunakan dalam media



pembelajaran, kemampuan bahasa Mandarin yang ingin ditingkatkan dan
sampel yang digunakan. Pada penelitian Marsuki, Sukma, dan Nagiyah (2021)
jenis aplikasi yang digunakan sebagai media pembelajaran adalah Tik Tok yang
merupakan aplikasi berbagi video musik dengan durasi pendek. Kemampuan
bahasa Mandarin yang ingin ditingkatkan adalah kemampuan HSKK, vyaitu
ujian kemahiran berbicara bahasa Mandarin dengan sampel yang digunakan
adalah mahasiswa. Sedangkan penelitian yang telah dilakukan, menggunakan
web permainan Wordwall sebagai media pembelajaran dan kemampuan bahasa
Mandarin yang ingin ditingkatkan adalah penguasaan kosakata bahasa
Mandarin dengan sampel yang digunakan adalah peserta didik SMP.

Hasil penelitian ini mengatakan penggunaan aplikasi Tik Tok sebagai

salah satu media pembelajaran jarak jauh ditengah pandemi COVID-19 cukup
efektif. Dilihat dari hasil penelitian yang menyatakan bahwa terjadinya
peningkatan yang cukup signifikan terhadap kemampuan mendengar dan
berbicara peserta didik, dan dukung dengan data hasil penelitian yang
menunjukkan peningkatan nilai HSKK sebesar 19% dan persentase nilai HSKK
peserta didik yang berada diatas 60 juga mengalami peningkatan sebesar 30%.
Namun peneliti dalam penelitian ini menyatakan bahwa peningkatan yang
terjadi perlu mempertimbangkan beberapa faktor penunjang, seperti waktu
pembelajaran yang lebih lanjut.
. Penelitian yang dilakukan oleh Putri, Dalle, dan Usman (2021) yang berjudul
“KEEFEKTIFAN MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE
PITCURE AND PITCURE DALAM PENGUASAAN KOSAKATA
BAHASA MANDARIN SISWA”.,

Kesamaan penelitian terdapat pada fokus, kemampuan bahasa Mandarin,
dan metode penelitian yang digunakan, yaitu berfokus pada keefektifan
penggunaan suatu media pembelajaran untuk meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Mandarin dengan menggunakan metode eksperimen jenis
eksperimen One Group Pretest-Posttest Design. Walaupun metode dan jenis
yang digunakan sama, tetapi sampel dan media yang digunakan berbeda.

Sampel penelitian Putri, Dalle, dan Usman (2021) dibagi menjadi 2 kelompok,



yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan menggunakan media
pembelajaran kooperatif tipe picture and picture. Sedangkan penelitian yang
telah dilakukan menggunakan sampel yang terdiri dari satu kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dengan media pembelajaran yang digunakan adalah web
permainan Wordwall.

Hasil penelitian mengatakan model pembelajaran kooperatif tipe picture

and picture dapat dikatakan efektif untuk penguasaan kosakata bahasa
Mandarin. Didukung hasil penelitian yang menyatakan nilai rata-rata dari hasil
tes akhir peserta didik pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan nilai
rata-rata hasil tes akhir peserta didik pada kelas kontrol. Nilai rata-rata hasil tes
akhir kelas eksperimen sebesar 80.73 dan nilai rata-rata hasil tes akhir kelas
kontrol sebesar 70.1.
. Penelitian yang dilakukan oleh Azizah (2022) yang berjudul “KEEFEKTIFAN
MEDIA FLASHCARDS DALAM BELAJAR KOSAKATA BAHASA
MANDARIN PADA SISWA USIA 7-8 TAHUN DI PUSAT BAHASA
MANDARIN MAKASSAR”.

Kesamaan penelitian terdapat pada fokus penelitian, kemampuan bahasa
Mandarin dan jenis penelitian, yaitu berfokus pada keefektifan media
pembelajaran dengan menggunakan suatu media untuk belajar kosakata bahasa
Mandarin dan jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian campuran,
yaitu menggabungkan penelitian kuantitatif dan kualitatif. Perbedaan penelitian
terletak pada media pembelajaran yang digunakan dan sampel. Media
pembelajaran yang digunakan pada penelitian Azizah (2022) adalah media
flashcards dan sampel yang digunakan adalah peserta didik usia 7-8 tahun.
Sedangkan penelitian yang telah dilakukan menggunakan media pembelajaran
web permainan Wordwall dan sampel yang digunakan adalah peserta didik SMP.

Hasil penelitian mengatakan bahwa media pembelajaran menggunakan
flashcards dalam belajar kosakata bahasa Mandarin dapat dibilang efektif
karena sebagian besar peserta didik tertarik dan termotivasi belajar bahasa
Mandarin. Didukung dengan hasil penelitian yang menyatakan nilai rata-rata

dari hasil tes peserta didik setelah penerapan media pembelajaran dengan



menggunakan flashcards lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata dari hasil tes
peserta didik sebelum penerapan media pembelajaran menggunakan flashcards.
Dengan nilai rata-rata hasil tes peserta didik setelah penerapan media
pembelajaran dengan menggunakan flashcard sebesar 81,5 dan nilai rata-rata
dari hasil tes peserta didik sebelum penerapan media pembelajaran dengan
menggunakan flashcards sebesar 62. Selain itu, penggunaan media flashcards
dalam belajar bahasa Mandarin memudahkan peserta didik dalam memahami
kosakata dan membangun suasana kelas yang menyenangkan.

Dari seluruh penelitian relevan yang telah disebutkan, dapat diketahui
bahwa kesamaan seluruh penelitian adalah sama-sama membahas tentang suatu
media pembelajaran yang dapat digunakan untuk melakukan proses pengajaran
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Selanjutnya hasil yang telah
didapatkan memiliki perbedaan dengan hasil penelitian yang ada. Hal ini terjadi
karena jenis media pembelajaran, tujuan penelitian, jenis penelitian, dan sampel
penelitian yang digunakan berbeda dari penelitian relevan yang telah disebutkan.
Hasil dari penelitian yang dilakukan diharapkan dapat menjadi pembaharuan dari

hasil penelitian yang ada dan dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya.

2.2 Konsep

Peran konsep sangat penting dalam sebuah penelitian. Konsep digunakan
untuk membantu dalam memahami permasalahan yang ada dalam penelitian secara
kompleks. Selain itu konsep dapat membantu dalam memberikan gambaran
mengenai masalah yang ada dalam penelitian.

1. Efektivitas Pembelajaran

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (2016) Efektif adalah ada
akibatnya, pengaruhnya, dan kesannya. Sedangkan Pembelajaran adalah proses,
cara, perbuatan menjadikan belajar. Efektivitas adalah suatu ukuran yang
digunakan dalam mencapai sebuah tujuan sebagai hasil atau efek dari suatu
kegiatan yang dilakukan (Rahmawati & Suryadi, 2019). Menurut Arafat (2018)
secara umum efektivitas menunjukkan seberapa jauh sebuah tujuan yang telah
ditetapkan tercapai. Dari penjelasan yang ada, dapat dikatakan bahwa
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Efektivitas pembelajaran merupakan suatu ukuran dalam proses belajar untuk

dapat mencapai tujuan ataupun hasil yang telah ditetapkan.

. Wordwall

Wordwall merupakan web aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat games atau permainan berbasis kuis menyenangkan yang dapat
dijadikan sebagai rancangan dan review sebuah penilaian dalam suatu
pembelajaran (Nurhamida & Putri, 2020). Wordwall adalah website permainan
yang menyediakan 5 jenis template permainan yang dapat digunakan oleh
pendidik secara gratis untuk dijadikan salah satu media pembelajaran ataupun
sebagai salah satu alat penilaian menarik yang berbasis daring(Sari & Yarza,
2021). Wordwall adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang memiliki tujuan sebagai sumber belajar, media, dan alat
penilaian yang menyenangkan bagi peserta didik (Hidayah & Prasetyo, 2022).

Berdasarkan informasi yang disediakan dalam web permainan
Wordwall, web permainan ini memiliki 8 fitur, yaitu :

a. Interaktif dan dapat dicetak
Dapat dikatakan interaktif dan dapat dicetak, karena materi
pembelajaran yang dibuat oleh pendidik dalam web permainan Wordwall
dapat diputar di berbagai perangkat elektronik yang mendukung web,
seperti komputer, ponsel, tablet, atau dapat ditampilkan langsung melalui
proyektor. Selain itu materi pembelajaran yang dibuat oleh pendidik juga
dapat dicetak secara langsung atau diunduh dalam bentuk PDF. Fitur ini
dapat dilakukan secara individual oleh peserta didik, diarahkan oleh guru
dengan peserta didik bergantian ke depan kelas, atau dapat dijadikan tugas
untuk di rumah.
b. Membuat dengan menggunakan template
Web permainan Wordwall merupakan website yang berbasis sistem
template permainan. Jenis-jenis permainan yang terdapat dalam web
permainan Wordwall beragam, mulai dari permainan klasik seperti “kuis”
dan “teka teki silang”, permainan arkade seperti “maze chase” dan “pesawat

terbang”, dan terdapat juga template untuk mengatur manajemen kelas
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seperti “denah tempat duduk”. Template permainan yang terdapat dalam
web permainan Wordwall memiliki total template sebanyak 50 jenis
template dengan 33 template interaktif dan 17 template yang dapat dicetak.

. Template yang mudah diakses

Dalam web permainan Wordwall, template permainan yang telah
dibuat oleh pendidik dapat dialihkan ke template lain dengan sekali klik.
Hal ini sangat membantu pendidik dalam membuat permainan yang lain
atau memberikan permainan dengan tingkatan yang lebih sulit. Seperti,
pendidik membuat permainan dengan template “kuis” dari template tersebut
pendidik dapat mengubah jadi template “maze chase” dengan bentuk soal
yang sama persis.

Mengedit aktivitas apa pun

Pada web permainan Wordwall terdapat materi pembelajaran yang
telah dibuat oleh pendidik lain yang telah dipublikasi. Template tersebut
bebas digunakan oleh publik. Jika materi yang ada dirasa masih kurang tepat
atau ada yang masih perlu ditambahkan, pendidik dapat dengan mudah
melakukan kustomisasi materi sesuai dengan kelas dan gaya mengajar
pendidik. Pendidik juga tidak perlu khawatir bila merubah template tersebut,

karena template versi publik hanya dapat dimodifikasi oleh penulis asli.

. Tema dan opsi

Setiap template yang terdapat dalam web permainan Wordwall baik
template “Interaktif” ataupun “Cetak” dapat ditampilkan dengan berbagai
macam tema dan opsi. Tema yang ada mengubah tampilan gambar, font,
dan suara template sehingga terlihat menarik. Sedangkan, opsi yang ada
digunakan untuk mengatur timer, mengubah pengaturan permainan agar
dapat menyesuaikan dengan tingkat kesulitan materi, atau pada template
cetak digunakan untuk mencetak beberapa salinan per halaman.

Berbagi dengan guru

Aktivitas yang dibuat oleh pendidik dapat dipublikasikan. Dengan
adanya fitur ini pendidik dapat berbagi ide dengan pendidik yang lain.
Untuk membagikan aktivitas yang dibuat, pendidik dapat membagikan
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tautan halaman aktivitas melalui email, media sosial, atau pendidik lain
dapat mencari pada pilihan “Komunitas”.

g. Menyematkan di situs web

Akitivitas yang telah dibuat pada web permainan Wordwall dapat
ditempatkan pada situs web lain menggunakan cuplikan kode HTML. Fitur
ini membuat aktivitas yang telah dibuat dapat dimainkan pada situs web lain
dan mengembangkan blog yang dibuat.

h. Penugasan

Aktivitas yang dibuat oleh pengajar dapat digunakan sebagai tugas
untuk peserta didik. Fitur ini mengarahkan peserta didik langsung ke satu
aktivitas yang dilakukan tanpa harus mengunjungi halaman aktivitas utama.
Dengan adanya fitur ini, peserta didik dapat mengakses aktivitas langsung
dari perangkat elektronik mereka dan dapat diatur menjadi pekerjaan rumah.
Selain itu, pendidik dapat langsung mengakses hasil dari aktivitas yang
dikerjakan oleh peserta didik.

Seperti aplikasi pada umumnya, Wordwall juga memiliki kelebihan dan
kekurangannya tersendiri. Adapun kelebihan yang terdapat dalam web aplikasi
Wordwall, yaitu :

a. Web aplikasi ini menyediakan berbagai jenis bentuk permainan yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran daring (online) yang kreatif dan
inovatif.

b. Beberapa template permainan yang tersedia pada web aplikasi Wordwall
dapat diunduh dalam bentuk PDF. Sehingga peserta didik yang kesulitan
untuk mengakses secara daring (online) tetap dapat mengikuti secara luring
(offline).

c. Web aplikasi Wordwall dapat membantu pendidik dalam merangkum nilai
dengan mudah. Web aplikasi Wordwall dapat secara otomatis merekap nilai
peserta didik yang mengerjakan tugas melalui web aplikasi Wordwall
tersebut.
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d. Web aplikasi Wordwall juga dapat diatur oleh pendidik untuk dijadikan
sebagai tugas (assignment) yang dapat disambungkan langsung dengan
aplikasi Google Classroom.

e. Pendidik dapat mengetahui berapa kali peserta didik melakukan percobaan
untuk mengerjakan permainan yang diberikan. Setiap peserta didik yang
mengerjakan permainan akan terbaca oleh sistem jam berapa dan nilai yang
didapatkan oleh peserta didik berapa. Sehingga tidak ada kecurangan yang
terjadi dalam permainan yang dilakukan.

f. Web aplikasi Wordwall tersedia dalam 43 bahasa seperti bahasa Inggris,
bahasa Indonesia, bahasa Mandarin, bahasa Jepang, bahasa Korea, bahasa
Rusia, bahasa Portugis, dan masih banyak lagi.

Adapun kekurangan yang terdapat dalam web permainan Wordwall, yaitu :

a. Tidak semua jenis permainan yang tersedia di web permainan Wordwall
dapat digunakan.

b. Untuk akun yang mode trial (gratis), tidak dapat mengunduh versi PDF dari
web permainan Wordwall.

c. Jika peserta didik yang sedang mengerjakan permainan mengalami
gangguan jaringan, maka permainan yang dilakukan langsung berakhir.

d. Pada mode trial (gratis) pendidik hanya diberi kesempatan untuk membuat
5 jenis permainan yang berbeda.

Dari semua kekurangan yang telah dijabarkan di atas, terdapat cara
untuk mengatasi kekurangan tersebut, seperti :

a. Untuk dapat mendownload PDF permainan dan menggunakan semua jenis
permainan yang ada di web permainan Wordwall, pendidik perlu
berlangganan untuk membuka semua akses yang terdapat pada web
permainan Wordwall.

b. Pendidik atau sekolah dapat menyediakan akses jaringan yang memadai
untuk mengatasi gangguan jaringan saat peserta didik mengerjakan
permainan, atau pendidik dapat menyediakan permainan dalam bentuk fisik
yaitu dicetak di kertas.
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C.

Untuk dapat menggunakan lebih dari 5 jenis permainan pada mode trial
(gratis), pendidik dapat membuat akun baru dengan menggunakan akun
email yang berbeda.

Saat menggunakan media Wordwall terdapat beberapa langkah-langkah

yang perlu dilakukan terlebih dahulu, yaitu:

a.

Pendidik mengajarkan terlebih dahulu kosakata yang telah dibuatkan
menjadi permainan.

Pendidik membuat permainan menggunakan salah satu template yang ada
pada website Wordwall.

Pendidik membagikan tautan permainan ke peserta didik agar dapat
memainkan permainan yang telah dibuat oleh pendidik.

Setelah peserta didik menyelesaikan permainan yang ada, pendidik dapat
menampilkan leaderboard yang dapat diakses pada tab “Hasil Saya”.

Berikut adalah gambaran mengenai web permainan Wordwall.

Gambar 2.1 Tampilan aktivitas yang telah dilakukan di Wordwall
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Gambar 2.6 Grafik hasil kerja peserta didik di Wordwall

Penguasaan Kosakata

Dalam mempelajari sebuah bahasa pastinya tidak lepas dari yang
namanya kosakata. Kosakata adalah suatu dasar yang mempengaruhi
pembelajaran sebuah bahasa, tanpa kosakata tidak ada kegiatan komunikasi,
membaca, menulis yang dapat tersampaikan (Utami et al, 2022). Kosakata juga
merupakan jumlah dari seluruh kata dalam sebuah bahasa yang digunakan
seseorang untuk mencapai aspek kemampuan berbahasa yakni mendengarkan,
membaca, berbicara, dan menulis (Susanti, 2002). Menurut Tarigan (dalam
Hotimah, 2017:1) banyaknya kosakata yang dikuasai seseorang dapat membuat
seseorang lebih terampil dalam berbahasa. Sehingga dapat dikatakan, bahwa
banyaknya kosakata yang diketahui oleh seseorang membuat penguasan
seseorang terhadap bahasa yang dipelajarinya semakin bagus. Adapun tujuan

dari mempelajari kosakata suatu bahasa adalah agar mampu berkomunikasi dan
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berinteraksi langsung dengan orang lain. Dengan banyaknya kosakata yang
dikuasai dapat membuat orang yang mempelajari bahasa asing lebih percaya
diri untuk dapat berkomunikasi langsung dengan orang lain.

Menurut Wandra (dalam Utami et al, 2022:2) adapun cara untuk
meningkatkan penguasaan kosakata khususnya dalam bahasa Mandarin, yaitu:

“Belajar mencintai bahasa Mandarin, Banyak membaca (% 3 dud di), Banyak
melihat ( 2% dud kan), Banyak mendengar ( 2 "7 dud ting), Banyak berbicara
(£ i dudshud), Banyak menulis ( 25 dud xi&).” Selain itu menurut Xiaomin
(2021) untuk dapat mengingat kosakata, harus banyak dipraktekkan dan
divisualisasikan kosakata yang telah dipelajari agar mudah dipahami oleh otak
dengan cara mempraktekkan kosakata yang telah dipelajari ke benda-benda
yang ada disekitar. Dengan cara ini otak akan terlatih dan dapat membantu
mengingat kosakata lebih lama. Belajar bahasa juga menjadi lebih mudah di
jaman ini. Berkembangnya teknologi memudahkan pelajar untuk mempelajari
bahasa asing dimana saja dan kapan saja, karena pelajar dapat mempelajari
bahasa asing terutama bahasa Mandarin dengan sangat mudah melalui aplikasi
seperti “Pleco”, “trainchinese”, “superchinese” dan aplikasi lainnya yang dapat
membantu dalam mempelajari kosakata, melafalkan kosakata dengan benar,
mencari arti dari kosakata yang belum pernah dilihat, dan dapat membantu
belajar tanpa memerlukan lawan bicara. Selain itu terdapat juga video-video di
media sosial yang menjelaskan mengenai bahasa Mandarin dari dasar hingga
hal-hal yang ditemui sehari-hari dan aplikasi permainan yang membantu pelajar
untuk melatih kosakata yang telah dipelajari, salah satu aplikasi permainan
tersebut adalah “Wordwall”.

Menurut Xiaomin (2021) hal yang terpenting dalam mempelajari bahasa
Mandarin adalah %1% Zi(tidak perlu terburu-buru). Semua yang dilakukan itu
berproses, tidak perlu menyamakan diri sendiri dengan orang lain karena tidak
semua orang tidak memiliki kemampuan dan daya tangkap yang sama, selalu
fokus pada diri sendiri dan yang paling penting saat belajar bahasa Mandarin

adalah 7~ 41135 4 (jangan takut untu salah bicara), karena bila takut salah
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bicara dan tidak dipraktekkan maka tidak akan pernah tau apa yang telah

dipelajari salah ataupun benar.

4. Karakteristik Peserta didik

Karakter seseorang terbentuk dari kecil dan dipengaruhi oleh genetik
dan lingkungan sekitar (Julistiaty et al, 2018). Karakter adalah nilai-nilai
perilaku manusia yang bersifat universal dan mencakup seluruh kegiatan
manusia, baik yang berhubungan dengan Tuhan, diri sendiri, manusia lain,
ataupun lingkungannya, diwujudkan dalam pemikiran, sikap, emosi, perkataan,
dan tindakan berdasarkan norma-norma yang berlaku (Marzuki, 2011). Menurut
Budiningsih (2011) dalam memilih suatu strategi pembelajaran perlu
mempertimbangkan karakteristik atau kemampuan peserta didik yang berkaitan

dengan strategi belajar yang digunakan.

2.3 Landasan Teori

Landasan teori adalah dasar pemikiran yang digunakan untuk menjawab
seluruh permasalahan pada penelitian. Teori yang berhubungan dengan ”Efektivitas
Media Pembelajaran dengan Menggunakan Wordwall untuk Meningkatkan
Kemampuan Penguasaan Kosakata Bahasa Mandarin (Studi Kasus di SMPS Budi
Kasih Makassar)”, yaitu “Teori Belajar yang Berpijak pada Pandangan
Behaviorisme”.

Teori belajar adalah teori yang mengkaji tentang perubahan perilaku atau
suatu aktivitas perilaku makhluk hidup atas dasar pengamatan (Karwono dan
Mularsih, 2019). Teori ini muncul pertama kali pada tahun 1898 dalam karya
Edward Thorndike dengan judul ““An Experimental Study of the Associative Process
in Animal”. Selanjutnya perkembangan teori belajar Behaviorisme dibantu oleh
tokoh penting seperti : E.L. Thorndike, Pavlov, E.R. Guthrie, Skinner, Gagne, dan
Bandura.

Menurut Karwono dan Mularsin (2019) Behaviorisme adalah suatu
pendekatan dalam memahami suatu perilaku individu yang dapat diamati secara
langsung menggunakan metode pembiasaan, pengalaman dan pelatihan.
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Behaviorisme memandang belajar sebagai akibat dari terjadinya interaksi antara
stimulus (apa yang diberikan guru kepada peserta didik) dengan respon (apa yang
diterima oleh peserta didik).

Teori belajar Behaviorisme melihat individu sebagai makhluk reaktif yang
merespon lingkungannya berdasarkan pengalaman dan pemeliharaan, yang
membantu dalam pembentukan perilakunya (Asfar et al, 2019). Adapun ciri dari
teori Behaviorisme (Karwono dan Mularsih, 2019), yaitu :

1. Fokus pada unsur dan bagian mekanistis (sesuai dengan prosedur dan aturan
baku) yang kecil,

Fokus pada peran lingkungan,

Fokus pada pembentukan respon,

Fokus pada pentingnya latihan,

Fokus pada mekanisme hasil pembelajaran,

o ok~ 0N

Fokus pada peran kemampuan dan hasil pembelajar yang diperoleh yaitu

perilaku yang dapat diamati (observable).

Menurut Santrock (dalam Karwono dan Mularsih, 2019:55) faktor
penguatan (reinforcement) dan hukuman (punishment) merupakan faktor yang
dianggap penting dalam behaviorisme, yaitu :

1. Penambahan penguatan (positive reinforcement) membuat respons semakin
kuat. Begitu juga saat pengurangan atau penghilangan penguatan (negative
reinforcement) membuat respons akan semakin bertambah.

2. Pemberian hukuman diharapkan dapat membuat respon akan semakin kuat dan
respons yang tidak diharapkan akan semakin menghilang.

Stimulus yang diberikan selama proses penelitian ini adalah pemberian
treatment dan adapun respon peserta didik positif untuk menerima dan mengalami

peningkatan dalam pembelajaran.
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2.4 Kerangka Penelitian

Pemberian Materi HSK 1 oleh
Peneliti

Pretest

Pemberian Penguatan oleh
Peneliti dengan Menggunakan
Media Pengajaran Wordwall

Posttest

Kuesioner

Analisis dan Studi
Dokumen

Kesimpulan
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