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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi (Educandy dan Kahoot!)

terhadap penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa SMPN 3 Kabupaten
Kepahiang. Jenis penelitian ini adalah kuasi-eksperimen (Quasi-
Experimental) dengan rancangan Non-equivalent Control Group Design.
Populasi penelitian meliputi seluruh siswa kelas VII SMPN 3 Kabupaten
Kepahiang tahun ajaran 2025/2026. Sampel diambil menggunakan teknik
purposive sampling yang terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VIL.A (n=30)
sebagai kelas eksperimen yang dibelajarkan menggunakan media
Educandy/Kahoot! dan kelas VII.B (n=30) sebagai kelas kontrol yang
menggunakan metode konvensional. Data penguasaan kosakata
dikumpulkan melalui tes objektif (pretest dan posttest). Hasil analisis
menunjukkan rata-rata posttest kelas eksperimen (82,60) secara signifikan
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (68,20). Hasil uji-t independen
(Independent Samples t-test) menghasilkan nilai t-hitung = 6,841 dengan p-
value (Sig. 2-tailed) = 0,000 < 0,05, sehingga HO ditolak dan Ha diterima.
Rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen tergolong efektif (0,58; kategori
sedang/tinggi) dibandingkan kelas kontrol (0,25; kategori rendah). Dapat
disimpulkan bahwa integrasi media interaktif berbasis Educandy/Kahoot!
memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar kosakata bahasa Inggris siswa.

ABSTRACT

This study aims to examine the effect of using gamification-based interactive
learning media (Educandy and Kahoot!) on students' English vocabulary
mastery at SMPN 3 Kepahiang Regency. This study employed a quasi-
experimental method with a Non-equivalent Control Group Design. The
research population consisted of all seventh-grade students at SMPN 3
Kepahiang Regency in the 2025/2026 academic year. The sample was
selected using purposive sampling and consisted of two classes, namely
Class VILA (n = 30) as the experimental class, which was taught using
Educandy/Kahoot! media, and Class VII.B (n = 30) as the control class,
which used conventional teaching methods. Data on vocabulary mastery
were collected through objective tests (pretest and posttest). The results of
the analysis showed that the mean posttest score of the experimental class
(82.60) was significantly higher than that of the control class (68.20). The
independent samples t-test yielded a calculated t-value of 6.841 with a p-
value (Sig. 2-tailed) of 0.000 < 0.05, indicating that H, was rejected and Ha
was accepted. The mean N-Gain score of the experimental class was
categorized as effective (0.58; moderate/high category), compared with the
control class (0.25; low category). It can be concluded that the integration of
Educandy/Kahoot!-based interactive media has a significant positive effect
on improving students' English vocabulary learning outcomes..
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PENDAHULUAN

Penguasaan bahasa Inggris di era globalisasi dan digitalisasi saat ini merupakan salah satu
keterampilan krusial yang waijib dimiliki oleh generasi muda. Sebagai bahasa internasional, bahasa
Inggris berfungsi sebagai sarana utama dalam mengakses ilmu pengetahuan, teknologi, serta
komunikasi lintas budaya. Dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, penguasaan kosakata
(vocabulary mastery) bertindak sebagai fondasi utama dan paling mendasar. Tanpa perbendaharaan
kata yang memadai, siswa akan mengalami kesulitan yang signifikan dalam menguasai empat
keterampilan bahasa utama, yaitu mendengarkan (listening), berbicara (speaking), membaca (reading),
dan menulis (writing). Oleh karena itu, penguasaan kosakata yang optimal di tingkat Sekolah Menengah
Pertama (SMP) menjadi modal penting untuk membentuk kemampuan berbahasa yang efektif.

Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran kosakata bahasa Inggris di SMPN 3
Kabupaten Kepahiang masih menghadapi berbagai hambatan mendasar. Berdasarkan observasi awal
dan wawancara dengan guru mata pelajaran bahasa Inggris, proses pembelajaran yang berlangsung
cenderung masih bersifat konvensional dan berpusat pada guru (teacher-centered). Metode pengajaran
masih didominasi oleh pemberian daftar kata secara manual dari buku teks, di mana siswa diminta untuk
menghafal dan mencatat tanpa adanya interaksi yang menarik. Pendekatan yang monoton ini membuat
siswa merasa jenuh, kurang termotivasi, dan pasif selama kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Dampak dari rendahnya motivasi dan kejenuhan siswa tersebut berimbas langsung pada capaian
hasil belajar kosakata bahasa Inggris siswa SMPN 3 Kabupaten Kepahiang. Sebagian besar nilai
ulangan harian siswa pada materi kosakata masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetapkan oleh sekolah, yaitu 70. Siswa sering kali kesulitan dalam mengingat makna kata,
mengeja (spelling), serta menerapkan kosakata baru ke dalam konteks kalimat yang tepat. Kondisi ini
mengindikasikan perlunya pembenahan dan inovasi dalam strategi pembelajaran agar proses transfer
pengetahuan dapat berjalan lebih menyenangkan, interaktif, dan berkesan bagi siswa.

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), pemanfaatan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi (game-based learning) hadir sebagai alternatif solusi yang
sangat potensial. Pemanfaatan platform digital seperti Educandy dan Kahoot! mampu mengubah
atmosfer kelas menjadi lebih dinamis dan kompetitif secara positif. Educandy menyediakan berbagai
permainan kata interaktif seperti anagrams, matching games, dan word search yang memfasilitasi
pengulangan kosakata tanpa menimbulkan rasa bosan. Sementara itu, Kahoot! menawarkan kuis
interaktif berbasis waktu secara real-time dengan tampilan visual dan audio yang menarik, sehingga
efektif meningkatkan fokus serta keterlibatan aktif siswa dalam belajar.

Melihat potensi besar yang dimiliki oleh kedua platform digital tersebut, integrasi media interaktif
berbasis Educandy dan Kahoot! diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna serta meningkatkan retensi memori siswa terhadap kosakata bahasa Inggris. Meskipun
integrasi media digital telah banyak dibicarakan, penerapannya secara spesifik di sekolah daerah
berkembang seperti SMPN 3 Kabupaten Kepahiang masih memerlukan pembuktian secara empiris.

LANDASAN TEORI

Media Interaktif merupakan media pembelajaran yang memungkinkan terjadinya interaksi secara
langsung antara pengguna dengan materi yang disajikan. Media ini biasanya menggabungkan berbagai
unsur, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, tombol navigasi, permainan, maupun latihan soal
sehingga peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga dapat memberikan
respons dan memperoleh umpan balik. Dalam proses pembelajaran, media interaktif dapat membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan perhatian dan motivasi peserta didik,
serta mempermudah pemahaman terhadap materi karena informasi disajikan dalam bentuk yang lebih
variatif dan melibatkan aktivitas pengguna secara langsung.

Educandy merupakan media pembelajaran berbasis digital yang dapat digunakan untuk
membuat berbagai aktivitas permainan edukatif secara interaktif. Melalui Educandy, guru dapat
mengubah materi pembelajaran atau kumpulan pertanyaan menjadi bentuk permainan seperti kuis,
mencocokkan pasangan, teka-teki kata, dan aktivitas berbasis kosakata lainnya. Penggunaan Educandy
dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan karena peserta didik belajar melalui aktivitas
permainan sambil tetap berfokus pada tujuan pembelajaran. Media ini juga dapat dimanfaatkan untuk
latihan, penguatan materi, maupun evaluasi pembelajaran sehingga peserta didik lebih aktif dan tidak
mudah merasa bosan dalam mengikuti kegiatan belajar.

Kahoot! merupakan platform pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning yang
memungkinkan guru membuat dan menyajikan kuis interaktif kepada peserta didik secara langsung
maupun dalam bentuk tugas. Peserta didik dapat menjawab pertanyaan melalui perangkat seperti
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telepon pintar, tablet, atau komputer, kemudian memperoleh skor dan umpan balik berdasarkan jawaban
yang diberikan. Kahoot! dapat dimanfaatkan sebagai media untuk mengukur pemahaman peserta didik,
melakukan evaluasi pembelajaran, serta meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar melalui unsur
kompetisi yang menarik. Penggunaan tampilan visual, batas waktu, skor, dan peringkat menjadikan
proses evaluasi lebih interaktif sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara aktif, menyenangkan,
dan partisipatif.

E-ISSN:3064-2604

METODE PENELITIAN

Metode Analisis

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimen (Quasi-
Experimental Design). Desain penelitian yang diterapkan adalah Non-equivalent Control Group Design, di
mana subjek tidak dipilih secara acak murni, melainkan menggunakan kelas yang sudah terbentuk (intact
classes).

Tabel 1. Desain Penelitian Non-equivalent Control Group Design

‘ Kelompok ‘ Pretest ‘ Perlakuan (Treatment) / Posttest
Eksperimen (VII.A) 01 X (Media Educandy/Kahoot!) — O2
Kontrol (VII.B) 03 - (Pembelajaran Konvensional) — O4

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMPN 3 Kabupaten Kepahiang
semester genap tahun ajaran 2025/2026 yang terbagi dalam empat kelas paralel. Pengambilan sampel
dilakukan dengan teknik purposive sampling berdasarkan pertimbangan kesetaraan nilai rata-rata awal.
Terpilih kelas VII.A (n=30) sebagai kelas eksperimen dan kelas VII.B (n=30) sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian berupa tes objektif pilihan ganda sebanyak 30 butir soal kosakata bahasa
Inggris. Instrumen tes telah melalui uji validitas isi (expert judgment) dan validitas konstruksi, serta uji
reliabilitas KR-20 dengan nilai r_11 = 0,84 (kategori sangat tinggi). Teknik analisis data meliputi: (1)
Analisis Statistik Deskriptif, (2) Uji Prasyarat Analisis (Shapiro-Wilk & Levene Test), (3) Uji Hipotesis
menggunakan Independent Samples t-test pada taraf signifikan alpha = 0,05, dan (4) Uji N-Gain Score
untuk mengukur besarnya peningkatan hasil belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Data hasil belajar kosakata siswa diperoleh dari skor Pretest (sebelum perlakuan) dan Posttest
(setelah perlakuan selama 4 kali pertemuan). Rangkuman data statistik deskriptif dari kedua kelompok
sampel disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Statistik Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar Kosakata

Kelompok Jenis Tes Nilai Min Nilai Maks Rata-rata (Mean) Std. Deviasi

Eksperimen (VII.A) Pretest 40.00 73.33 58.40 8.92
Eksperimen (VII.A) Posttest 30 (70.00 96.67 82.60 7.14
Kontrol (VII.B) Pretest 30 (40.00 73.33 57.80 9.15
Kontrol (VII.B) Posttest 30 [53.33 83.33 68.20 8.78

Berdasarkan Tabel 2, nilai rata-rata awal (Pretest) kedua kelas relatif seimbang, yaitu 58,40 untuk
kelas eksperimen dan 57,80 untuk kelas kontrol. Namun, setelah diberikan perlakuan, rata-rata nilai
Posttest kelas eksperimen mengalami peningkatan signifikan menjadi 82,60, sementara kelas kontrol
hanya mencapai 68,20. Perbandingan pencapaian hasil belajar ini diperjelas secara visual melalui
Gambar 1.
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Gambar 1. Grafik Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest Antar Kelompok
Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar
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Pengujian Hipotesis dan Uji N-Gain

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Samples t-test pada data Posttest
setelah memastikan uji normalitas dan homogenitas varians terpenuhi (p > 0,05). Hasil uji-t disajikan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Analisis Independent Samples t-test Nilai Posttest

arlabel Posttest t-hltung df [Sig. (2-tailed) Mean Difference |Keputusan Hipotesis

HO Ditolak (Signifikan)

Hasil uji-t pada Tabel 3 menunjukkan nilai t-hitung sebesar 6,841 dengan nilai signifikansi Sig. (2-
tailed)= 0,000. Karena nilai signifikansi (0,000) < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima. Hal ini
membuktikan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar kosakata bahasa Inggris yang signifikan antara
siswa yang diajar menggunakan media interaktif Educandy/Kahoot! dengan siswa yang diajar dengan
metode konvensional.

Selain itu, efektivitas peningkatan hasil belajar diukur menggunakan skor Normalized Gain (N-
Gain). Rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen diperoleh sebesar 0,58 (58%) yang masuk dalam kategori
'Sedang/ Efektif', sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 0,25 (25%) yang
masuk dalam kategori 'Rendah/Kurang Efektif

Pembahasan

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi media pembelajaran interaktif berbasis
Educandy/ Kahoot! memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap penguasaan kosakata bahasa
Inggris siswa di SMPN 3 Kabupaten Kepahiang. Rata-rata skor posttest kelas eksperimen (82,60) yang
melampaui KKM (70) secara rinci mengonfirmasi keunggulan pendekatan pembelajaran berbasis
gamifikasi digital.

Secara pedagogis dan psikologis, tingginya efektivitas media Educandy dan Kahoot! disebabkan
oleh beberapa faktor kunci. Pertama, elemen gamifikasi seperti kuis berbatas waktu, skor langsung (real-
time leaderboard), dan umpan balik visual instan merangsang keterlibatan aktif siswa. Dalam platform
Educandy, variasi permainan kata (seperti Anagrams dan Noughts & Crosses) memfasilitasi
pengulangan kosakata secara menyenangkan tanpa menimbulkan kejenuhan. Sementara itu, platform
Kahoot! menciptakan suasana kompetisi yang sehat di dalam kelas, mendorong siswa untuk fokus dan
mengingat kembali kosakata yang telah dipelajari dengan lebih cepat.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori Cognitive Load Theory dan Dual Coding Theory yang
menyatakan bahwa penyampaian materi melalui kombinasi visual, audio, dan interaksi motorik dapat
memperkuat retensi memori jangka panjang (long-term memory) terhadap kosa kata baru. Temuan ini
mendukung penelitian terdahulu oleh Zainuddin et al. (2020) dan Licorish et al. (2018) yang menyatakan
bahwa alat pembelajaran digital berbasis kuis interaktif secara signifikan meningkatkan motivasi intrinsik
dan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran bahasa asing.
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Dari perspektif Pendidikan Komputer dan TIK, penerapan Educandy dan Kahoot! di SMPN 3
Kabupaten Kepahiang juga memberikan dampak sekunder berupa peningkatan literasi digital siswa dan
guru. Keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah dapat diatasi melalui model blended atau
penggunaan smartphone/ laboratorium komputer sekolah secara efektif, membuktikan bahwa teknologi
edukasi dapat diimplementasikan secara fleksibel di sekolah-sekolah daerah berkembang.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Educandy/Kahoot! berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil
belajar kosakata bahasa Inggris siswa SMPN 3 Kabupaten Kepahiang. Hal ini dibuktikan dengan rata-
rata nilai posttest kelas eksperimen (82,60) yang secara signifikan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
(68,20), serta hasil uji Independent Samples t-test yang menghasilkan p-value (0,000) < 0,05. Skor N-
Gain kelas eksperimen (0,58) juga menunjukkan tingkat peningkatan hasil belajar yang tergolong cukup
efektif.

Saran

Bagi Guru Bahasa Inggris: Disarankan untuk mengintegrasikan media gamifikasi seperti Educandy
dan Kahoot! secara variatif dalam materi pembelajaran kosakata guna menjaga motivasi dan keterlibatan
aktif siswa. Bagi Pihak Sekolah: Diharapkan dapat mendukung penyediaan sarana pendukung TIK
seperti jaringan Wi-Fi sekolah dan fasilitas laboratorium komputer yang memadai untuk optimalisasi
pembelajaran berbasis digital.Bagi Peneliti Selanjutnya: Disarankan untuk menguji pengaruh media
gamifikasi digital pada keterampilan bahasa Inggris lainnya (seperti Listening atau Speaking) serta
memperluas cakupan sampel penelitian.
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