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ABSTRAK 

Muhammad Erwin Gustia Nugraha (2000228). Pengaruh Penggunaan Wordwall 
sebagai Media Gamfikasi dalam Meningkatkan Aspek Kognitif Bahasa Indonesia Kelas 
VIII SMP Negeri 1 Bandung 
 
Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas 
Pendidikan Indonesia. Tahun 2024. 
 
Gamifikasi dalam pembelajaran merupakan suatu pendekatan dengan konsep dan 
mekanisme permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 
partisipasi, motivasi, dan hasil pembelajaran siswa. Pembelajaran gamifikasi dengan 
menggunakan media Wordwall tentunya dapat diterapkan pada mata pelajaran yang 
dibutuhkan. Salah satu mata pelajaran yang dapat menerapkan Wordwall sebagai media 
gamifikasi adalah mata pelajaran Bahasa Indonesia. Wordwall sebagai media gamifikasi 
tentunya dapat membantu siswa dalam memperoleh hasil belajar kognitif yang optimal. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mendeskripsikan pengaruh penggunaan 
media Wordwall sebagai media gamifikasi dalam meningkatkan aspek kognitif Bahasa 
Indonesia siswa kelas VIII. Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah 
pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen non-equivalent pretest-posttest 
control group design. Penelitian ini berkolasi di SMP Negeri 1 Bandung dengan populasi 
sebanyak 389 siswa dan sampel yang terdiri dari 72 siswa yang diambil menggunakan 
teknik cluster random sampling. Sampel penelitian terdiri dari kelas eksperimen yang 
menggunakan Wordwall sebagai media gamifikasi dan kelas kontrol yang menggunakan 
media tradisional. Data yang diperoleh dan dikumpulkan meliputi hasil pre-test dan post-
test. Temuan pada penelitian ini adalah siswa yang menggunakan Wordwall sebagai media 
gamifikasi memperoleh hasil belajar aspek kognitif yang lebih tinggi dibandingkan siswa 
yang hanya menggunakan media tradisional. Analisis data pada penelitian ini 
menggunakan uji Mann-Whitney U Test. Dengan demikian, penggunaan Wordwall sebagai 
media gamifikasi berpengaruh dalam meningkatkan aspek kognitif siswa. 

Kata Kunci: Gamifikasi, Hasil Belajar, Kognitif, Wordwall 
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ABSTRACT 

Muhammad Erwin Gustia Nugraha (2000228). The Effect of Using Wordwall as a 
Gamification Media in Improving Cognitive Aspects of Indonesian Subject for Class VIII 
SMP Negeri 1 Bandung 
 
Undergraduate Thesis. Educational Technology. Faculty of Education. Education 
University of Indonesia. 2024. 

Gamification in learning is an approach with game concepts and mechanisms used in the 
learning process to increase student participation, motivation, and learning outcomes. 
Gamification learning using Wordwall media can of course, be applied to the required 
subjects. One of the subjects that can apply Wordwall as a gamification medium is 
Indonesian language subjects. Wordwall as a gamification medium can certainly help 
students obtain optimal cognitive learning outcomes. This research aims to analyze and 
describe the influence of using Wordwall media as a gamification medium in improving the 
cognitive aspects of Indonesian for class VIII students. The approach used in this research 
is a quantitative approach with a quasi-experimental non-equivalent pretest-posttest 
control group design method. This research was conducted at SMP Negeri 1 Bandung with 
a population of 389 students and a sample consisting of 72 students taken using the cluster 
random sampling technique. The research sample consisted of an experimental class that 
used Wordwall as a gamification medium and a control class that used traditional media. 
The data obtained and collected includes pre-test and post-test results. The findings in this 
research are that students who use Wordwall as a gamification media obtain higher 
cognitive aspect learning outcomes compared to students who only use traditional media. 
Data analysis in this study used the Mann-Whitney U Test. Thus, the use of Wordwall as a 
gamification media has an effect on improving students' cognitive aspects. 

Keywords: Cognitive, Gamification, Learning Outcomes, Wordwall  
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