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©00] ABSTRAK

Kata Kunci Di era globalisasi, penguasaan bahasa asing menjadi keterampilan penting
Wayground: bagi generasi muda, termasuk bahasa Mandarin yang memiliki peran strategis
Kosakata:; dalam bidang pendidikan, ekonomi, dan industri. Salah satu komponen dasar
Bahasa dalam pembelajaran bahasa Mandarin adalah penguasaan kosakata. Namun,

. proses pembelajaran kosakata sering kali menghadapi kendala berupa
Mandarin; penggunaan media yang kurang menarik dan minim interaktivitas, sehingga
Pembelajaran berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar peserta didik. Sejalan
Interaktif dengan konsep game-based learning yang menekankan keterlibatan aktif

peserta didik, penelitian ini memanfaatkan media Wayground sebagai
alternatif media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuon untuk (1)
menganalisis pengaruh penggunaan media Wayground terhadap penguasaan
kosakata bahasa Mandarin peserta didik kelas 11 TKI SMK Semen Gresik, dan
(2) mendeskripsikan respon peserta didik terhadop penggunaan media
Wayground dalom pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Penelitian ini

menggunakan metode true experimental design dengan model pre-test—
post-test control group design. Teknik pengumpulan data meliputi tes (pre-
test dan post-test) dan serta angket respon peserta didik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Niloi rata-rata pre-test peserta didik meningkat 49,21
menjadi 85,52 pada post-test setelah penerapan media Wayground. Hasil uji
Paired Samples T-Test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001, yang
menandakan adanya perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test.
Selain itu, respon peserta didik terhadap penggunaan media Wayground
memperoleh rato-rata sebesar 81,68% dengan kategori sangat kuat.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Wayground berpengaruh positif terhadap peningkatan penguasaan kosakata
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bahasa Mandarin serta mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Bahasa merupakan alat komunikasi yang digunakan individu menyampaikan pesan dalam
berbagai aktivitas. Bahasa memiliki peran yang penting dalam berbagai aspek kehidupan seperti
pendidikan, sosial, dan budaya. Menurut Mailani dkk., (2022:1) bahasa merupakan alat komunikasi
yang paling efektif dalam menyampaikan pesan, pikiran, perasaan, serta tujuan kepada orang lain
sehingga memungkinkan terciptanya kerjo sama antar manusia. Saat ini, kemampuan berbahasa
terutoma bahasa asing menjadi nilai tambah yang sangat dipertimbangkan. Kemampuan berbahasa
asing yang baik dopat membuka banyak peluang dalam berbagai bidang. Semakin banyak bahasa
yong dikuasai oleh seseorang akan memudahkan seseorang tersebut dalom berkomunikasi
dimanapun seseorang itu berada (Ningsih & Mintowati, 2023:2). Kemampuan berbahasa yang luas
memungkinkan seseorang untuk berinteraksi dengan orang lain dari berbagai latar belokang yang
berbeda-beda. Menurut Mar'AhTin & Fanani (2024:4) pada saat ini mempelajari bahasa asing
seperti bahasa Mandarin merupakan langkah yang signifikan dan bermanfaat dalom berbagai
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aspek kehidupan. Dengan berkembangnya globalisasi saat ini, bahasa mandarin menjadi salah satu
bahasa yang penting untuk dikuasai.

Dalam berita pada laman Metro Tv News menyatakan menguasai bahasa dari Tiongkok
(Mandarin) bisa menjadi nilai lebih bagi seseorang, karena pengaruh Tiongkok tengah menguat di
dunia. Kondisi ini menjadikan penguasaan bahasa Mandarin  sebagai sebagai saloh satu
keterampilan yang mendukung peningkatan daya saing individu dalam dunia kerja internasional.
(Fadillah & Subandi (2023:2) menyatakan masyarakat saat ini dituntut agor bisa berbahasa asing
salah satunya adaloh bahasa Mandarin, sehingga mampu bersaing dengan negara-negara lainnya
untuk mendapatkan pendidikan maupun pekerjaan yang lebih baik. Hal ini membuka peluang lebih
besar bagi sesorang yang menguasainya, sehingga semakin banyak masyarakat yang tertarik untuk
mempelajari bahasa Mandarin. Menurut Andarista & Subandi (2022:2) meningkatnya minat dalam
mempelajari bahasa Mandarin dipengaruhi oleh kebutuhan dalom berbagai aspek, seperti hubungan
pekerjaan, pendidikan, pariwisata, dan perdagangan. Untuk memenuhi permintaan tersebut, banyak
sekolah yang memasukkan bahasa Mandarin kedalam kurikulum pembelajaran.

Proses pembelajaran bahasa Mandarin mencakup empat keterampilon utama yang perlu
dikuasai, yaitu menyimak (W7—Ting), berbicara (1i—Shud), membaca (i52-Du), dan menulis (5 —Xié).
Noermanzah (2019:307) menjelaskan bahwa penguasaan keempat keterampilan tersebut
memungkinkan seseorang berkomunikasi secara efektif. Dalam proses pembelajaran bahasa
Mandarin, khususnya pada penguasaan kosakata, peserta didik sering mengalami kesulitan akibat
keterbatasan variasi media pembelajaran serta rendahnya keterlibatan aktif seloma pembelajaran
berlangsung. Menurut Rahmanita & Arista (2024:4) kosakata merupakan komponen utama dalom
kemampuan berbahasa yang dapat menunjong kemampuan seseorang dalom mendengarkan,
berbicara, membacao, dan menulis. Jika seseorang tidak mampu menggunakan kosakata dengan
baik, maka penyampaion pesan bisa di salah artikan.

Pembelajaran bahasa Mandarin di sekolah sering kali menjadi tantangan bagi pendidik.
Banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam menghafal, memahami, dan menggunakan
kosakata dengan benar dalam kehidupan sehari-hari. Saat ini, masih banyok sekolah yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional seperti penggunaan buku teks, penjelasan materi
dengan metode ceramah, dan menghafal daftar kosokata secara langsung. Astuti & Mintowati
(2024:4) menyatakan proses pembelajaran seperti ini tidak dapat berjalan secara optimal karena
penjelasan materi secara konvensional belum dapat menyampaikan materi secara menyeluruh. Bagi
peserta didik metode konvensional sepertiini kurang menarik dan tidak efektif dalam meningkatkan
daya ingat terhadap kosokata. Mayasari & Amri (2020:2) menegaskan bahwa pemilihan media
yong tepat dalom pembelajaran bahasa Mandarin sangat membantu peserta didik dalam
memahami materi. Oleh karena itu, pendidik perlu merancang metode dan media pembelajaran
dengan cermat agar materi dapat diterima dengan mudah. Kristanto (2016:6) menjelaskan bahwa
media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang digunakan untuk menyalurkan bahan
pembelajaran agar dopat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalom
kegiatan belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, berbagai jenis media digital kini tersedia
dan dapat digunakan oleh pendidik untuk mendukung pembelajaran Pemanfaatan teknologi digital
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dalam proses belojor tidak hanya memberikan variasi dalam penyampaian materi, tetapi juga
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan peserta didik. Menurut Miftah (2013:107)
keberadaan media pembelajaran tidok dopat dipisahkan dari tujuan serta substansi materi yang
digjarkan, karena pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik pembelajaran itu sendiri
Media digital, seperti aplikasi pembelajaran, platform e-learning, video edukatif, maupun media
sosial, memiliki beragam keunggulan yang dapat mendukung sekaligus meningkatkan efektivitas
proses belajar (Cahyani, 2024:9135). Dengan memanfaatkan media digital yang tepat diharapkan
mampu  meningkatkan keterlibatan peserta didik dan meminimalkan kejenuhan selama
pembelajaran berlangsung.

Salah sotu media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan adaloh Wayground.
Wayground merupakan aplikasi pembelajaran interaktif yang dirancang untuk membantu pendidik
dalam membuat dan mengelola materi ajar secara digital. Platform ini sebelumnya lebih dikenal
dengan noma Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis game education (Game Based
Learning). Maulida dkk., (2018:114) menjeloskan Gome Based Learning odalah metode
pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi permainan yang dirancang secara khusus untuk
membantu peserta didik memahami materi pembelajaran.  Sejalan dengan itu Wayground
menghadirkan pembelajaran berbasis permainan yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan
dan motivasi belojar peserta didik. Rahayu (2024:17) menyatakan bahwa Quizizz (Wayground)
merupakan media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang berisi kuis interaktif dan
memungkinkan pendidik menyusun berbagai bentuk soal, seperti pilihan ganda, isian singkat, serta
format soal lainnya. Selain itu, Quizizz (Wayground) memungkinkan pendidik untuk memperoleh
gambaran pemahaman peserta didik secara langsung melalui hasil kuis yang disajikan dalam
laporan otomatis dan dapat diakses seteloh kegiatan evaluasi berlangsung (Nurholifah dkk.,
2023:60). Wayground tidok hanya membantu peserta didik memahomi materi, tetopi jugo
meningkatkan keterlibatan dan motivasi dalom pembelojoran, khususnya dalam konteks
pembelajaran bahasa asing seperti bahasa Mandarin. Jong & Tacoh (2024:135) mengemukakan
bahwa penerapan Quizizz (Wayground) mampu mendorong keaktifan peserta didik secara lebih
optimal.

Penggunaan media Wayground dalam pembelojoran bahasa Mandarin  berpotensi
memberikan pengaloman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan menantang bagi peserta
didik. Melalui pendekatan berbasis permainan, Wayground mampu menghadirkan suasana belajor
yang tidok monoton serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalom proses penguasaan
kosakata. Hal ini sejalan dengan pendapat Made dkk., (2023:94) yang mengemukakan bahwa
pembelajaran yang dipadukan dengan permainan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
nyaman dan menyenangkan, sehingga peserta didik lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.
Di lingkungan SMK khususnya kelas 11 TKI SMK Semen Gresik, pembelajaran bahasa Mandarin masih
cenderung berfokus pada metode konvensional yang menempatkan guru sebagai pusat
pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang memperoleh kesempatan untuk
berlatih secara aktif dan mandiri dalom menguasai kosakata. Oleh karena itu, penerapan media
Wayground dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Mandarin. Penggunaan media ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana evaluasi, tetapi juga sebagai
alat penguatan kognitif yang mampu menumbuhkan motivasi belajar, meningkatkan partisipasi
siswa, serta mendorong terciptanya budaya belajar yang lebih aktif, kreatif, dan kolaboratif.
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Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan media evaluasi digital
berbasis permainan, seperti Quizizz don Kahoot, memberikan kontribusi positif terhadop proses dan
hasil pembelajaran bahasa. Penelitian mengenai penggunaan Quizizz dalam pembelajaran bahasa
Inggris pada peserta didik kelas 11 menunjukkan bahwa platform tersebut efektif dalom
meningkatkan pemahaman membaca, terutama ketika diintegrasikan dalam konteks pembelajaran
berbasis perangkat mobile yang menekankan fleksibilitas dan interaktivitas belajar. Selain itu, studi
yang membandingkan platform Quizizz dan Kahoot dalam pengajaran bahasa Mandarin secara
daring mengungkapkan bahwa kedua media memiliki keunggulan masing-masing dalam mendukung
kegiatan evaluasi dan meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran jarak
jauh. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penerapan permainan interaktif petak kata berbasis
aplikasi Quizizz terbukti mampu meningkatkan sekaligus melatih penguasaon kosakata bahasa
Mandarin pada peserta didik SMA lintas minat. Pendekatan pembelajaran yang dikemas dalam
bentuk permainan mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif serta menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Secara umum, temuan penelitian ini menunjukkan
bahwa Quizizz tidak hanya berperan sebagai sarana evaluasi pembelajaran, tetapi juga berfungsi
sebagai media pembelajaran yang efektif dalom meningkatkan pemahaman membaca serta
penguasaan kosakata bahasa Mandarin.

SMK Semen Gresik dipilih sebagai lokasi penelitian karena memiliki kesesuaian dengan fokus
penelitian yang dilakukan. Pembelajaran bahasa Mandarin telah dimasukkan ke dalam kurikulum
sekolah, sehingga memberikan ruang yang relevan untuk meneliti penguasaan kosakata peserta
didik. Selain itu, orientasi pendidikan yang mengarah pada dunia industri dan teknologi menuntut
siswa untuk memiliki kompetensi tambahan, termasuk kemampuan berbahasa asing. Bahasa
Mandarin menjadi salah satu bahasa yang penting karena banyak digunakan dalam konteks global,
khususnya di bidang industri. Namun, berdasarkan pengamatan awal, peserta didik kelas 11 masih
mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa Mandarin. Kesulitan tersebut berdampak
pada kemampuan peserta didik dalaom memahami dan menggunakan bahasa secara tepat. Kondisi
ini menunjukkan perlunya solusi pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik masa kini. Peserta didik saat ini merupakan generasi yang akrab dengan teknologi
digital, sehingga pendekatan pembelajaran berbasis media digital dipandang lebih relevan. Oleh
karena itu, penelitian ini mengusulkan penggunaan media Wayground sebagai alternatif
pembelajaran yang inovatif. Media ini menawarkan kuis interaktif yang bersifat kompetitif dan
mudah digunakan. Fitur gamifikasi seperti poin, peringkat, dan pengulangan soal dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Selain itu, umpan balik yang diberikan secara langsung
membantu guru dalam memantau penguasaan kosakata peserta didik. Melalui penggunaan media
Wayground, pembelajaran diharapkan menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Dengan demikian,
penelitian ini bertujuon untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Wayground terhadap
peningkatan penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada peserta didik kelas 11SMK Semen Gresik.

Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah diuraikan, rumusan masalah dalom
penelitian ini berfokus pada dua hal utoma, yaitu bagaimana pengaruh penggunaan media
Wayground terhadap penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada peserta didik kelas 11 TKI SMK
Semen Gresik serta bagaimana respon peserta didik terhadap pembelajaran kosakata bahasa
Mandarin dengan menggunakan media Wayground. Melalui rumusan masalah tersebut, penelitian ini
diharapkan mampu memberikan gambaran mengenai pengaruh media Wayground dalam
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meningkatkan penguasaan kosakata sekaligus mengetahui tanggapan peserta didik terhadap
penerapan media tersebut dalom proses pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen yang
bertujuan untuk mengetahui pengaruh perlakuan tertentu terhadap hasil belajar peserta didik.
Pemilihan metode eksperimen didasarkan pada kebutuhan penelition untuk menguji secara
sistematis hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat dalom kondisi yang terkontrol.
Menurut Sugiyono (2022:110) metode eksperimen merupakan salah satu metode penelitian
kuantitatif yang digunakan ketika peneliti ingin meneliti pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel
hasil atau output tertentu.

Desain penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah true experimental design
dengan model pre-test post-test control group. Desain tersebut melibatkan dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang masing-masing diberikan perlakuan berbeda.
Kedua kelompok terlebih dahulu diberikan tes awal (pre-test) untuk mengetahui kemampuan awal
peserta didik, kemudian diakhiri dengan pemberian tes akhir (post-test) guna mengukur perubahan
hasil belojar setelah perlakuan diberikan (Sugiyono, 2022:118). Dalam penelitian ini, kelas 11 Teknik
Kimia Industri ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran kosakata
bahasa Mandarin menggunakan media Wayground, sedangkan kelas 11 Teknik Instalasi Tenaga
Listrik 2 berperan sebagai kelompok kontrol dengan pembelajaran tanpa media tersebut. Pemilihan
kelas dilakukan secara acak dari populasi kelas 11dengan mempertimbangkan kesetaraan kurikulum
dan kemampuan akademik peserta didik, sehingga perbedaan hasil belajar yang diperoleh dapat
dikaitkan dengan perlakuan yang diberikan.

Populasi penelitian ini mencakup seluruh peserta didik kelas 11 SMK Semen Gresik yang
mendapat pembelajaran Bahasa Mandarin pada tahun ajaran 2025/2026, dengan jumlah sekitar
84 peserta didik. Populasi merupakan seluruh subjek penelition yang memiliki ciri atau karakteristik
tertentu dan dijodikan acuan dalom penarikan kesimpulan penelition (Sugiyono, 2022:130).
Penentuan sampel dalom penelitian ini dilokukan secara acak dengan menerapkan teknik simple
random sampling, sehingga seluruh anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk terlibat
sebagai sampel penelitian (Sugiyono, 2022:134). Berdasarkan teknik tersebut, diperoleh 36 peserta
didik sebagai sampel yang terdiri atas 19 peserta didik kelas 11 TKI dan 17 peserta didik kelas 11 TITL
2 SMK Semen Gresik.

Instrumen yang digunakan dalam penelition ini terdiri atas instrumen tes dan non-tes.
Instrumen tes berupa pre-test dan post-test dimanfaatkan untuk mengetahui tingkat penguasaan
kosakata bahasa Mandarin peserta didik sebelum dan setelah perlokuan diberikan, sedangkan
instrumen non-tes berupa angket tertutup digunakan untuk memperoleh data mengenai respons
peserta didik terhadap penerapan media Wayground (Sugiyono, 2022:116). Sebelum digunakan,
seluruh instrumen terlebih dahulu melalui uji validitas untuk memastikan ketepatan dan kesesuaian
alot ukur dengan variabel yang diteliti, karena instrumen yang valid menjadi syarat utama
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diperolehnya data yang dapat dipertanggungjowabkan secara ilmiah (Sugiyono, 2022:124). Proses
pengujian validitas dilakukan melalui judgment experts, yaitu dengan meminta penilaian ahli
terhadap kelayakan, kejelasan, dan relevansi setiap isi instrumen (Sugiyono, 2022:197). Validasi
instrumen dilakukan oleh dosen ahli bahasa Mandarin Universitas Negeri Surabaya, Rosita
Nugraheni, S.Pd., M.A.,. Dalam penelitian ini, instrumen tes terdiri atas 20 soal yang disusun untuk
menilai pemahaman makna kosakata, kemampuan menggunakan kosakata dalam  struktur
kalimat yang tepot, serta kecakapan melengkapi kalimat rumpang. Total skor yang dapat
diperoleh peserta didik adalah 100 poin.

Teknik pengumpulan data dalam penelition ini meliputi tes dan angket sebagai langkah
terstruktur untuk memperoleh data yang sesuai dengan tujuan penelitian. Tes diloksanakan dalom
bentuk pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol guna mengetahui
kemampuan awal peserta didik serta perubahan hasil belojor setelah kegiatan pembelajaran
berlangsung (Arikunto, 2020:226). Sementara itu, angket digunakan sebagai instrumen untuk
mengumpulkan data terkait respon peserta didik terhadap pembelajaran kosakata bahasa
Mandarin dengan memanfaatkan media Wayground. Sugiyono (2022:219) menjelaskan bahwa
metode ini efektif digunakan ketika peneliti telah menentukan variabel yang hendak diukur dan
memahami karakter data yang diperlukan. Angket disusun dalom bentuk pernyataan tertulis dan
dianalisis menggunakan skala Likert guna mengukur sikap, persepsi, serta penilaian peserta didik
secara sistematis. Data yang diperoleh dari kedua teknik tersebut dianalisis untuk memberikan
gambaran menyeluruh mengenai pengaruh penggunaan media Wayground serta pengalaman
belajor peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan terhadap data tes dan angket untuk memperoleh
gambaran mengenai pengaruh penggunaan media Wayground. Data tes diperoleh dari hasil pre-
test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang bertujuan untuk membandingkan
kemampuan peserta didik sebelum dan setelah perlakuan diberikan (Arikunto, 2020:354). Untuk
mengidentifikasi perubahan kemampuan yang signifikan secara statistik, penelitian ini
menggunakan uji Paired Sample T-Test, yaitu teknik analisis yang membandingkan dua data
berpasangan dari subjek yang sama. Proses pengolahan dan analisis data dilakukan dengan
bantuan perangkat SPSS guna memastikan perhitungan yang akurat dan sistematis (Sujarweni &
Utami, 2023:18). Selain itu, dota angket digunakan untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap penggunaan media Wayground dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Angket
disusun dalam bentuk pernyataan tertutup menggunakan skala Likert yang kemudian dianalisis
dalam bentuk persentase untuk mengelompokkan tingkat penerimaan peserta didik terhadap
media pembelajoran tersebut (Sugiyono, 2022:219). Pengukuran sikap, persepsi, dan penilaian
individu terhadap suatu fenomena dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan skala
Likert (Sugiyono, 2022:152). Hasil klasifikasi persentase ini digunakan untuk menentukan kategori
respon peserta didik sehingga dapat disimpulkan tingkat keberhasilan media Wayground dalam
mendukung penguasaan kosakata bahasa Mandarin.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Wayground terhadap peningkatan penguasaan kosakata bahasa Mandarin oleh
peserta didik kelas 11 TKI SMK Semen Gresik. Data penelition diperoleh melalui dua sumber utama,
yaitu hasil tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test), serta angket yang digunakan untuk menggali
respon peserta didik terhadap penerapan media tersebut dalom proses pembelajaran. Seluruh data
yang telah terkumpul selanjutnya dianalisis menggunakan prosedur yang telah ditetapkan dan hasil
analisis tersebut disajikan sebagai berikut

Tabel 1. Nilai Pre-test dan Post-test Kelas Ekperimen.
No. Nilai Pre-Test Nilai Post-Test

1 35 75
2 60 85
3 75 95
4 55 85
5 30 75
6 65 85
7 55 95
8 50 80
9 20 70
10 35 100
1 45 75
12 30 75
13 25 70
14 50 80
15 40 100
16 55 90
17 70 95
18 65 95
19 75 100

Tabel 2. Nilai Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol.
No. Nilai Pre-Test Nilai Post-Test

1 20 30
2 15 30
3 30 35
4 30 45
5 20 35
6 30 40
7 25 30
8 35 75
9 25 60



Jurnol Bahasa Mcndorln (JBM)

id/i h rin/i

Prodi Pendidikan Bahasa Mandarin PUOEHE T
Fakultas Bahasa dan Seni B 52AR%E .
Universitas Negeri Surabaya HUbNE VNS o

10 20 50

n 40 90

12 55 65

13 50 55

14 45 60

15 50 70

16 15 30

17 30 40

Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test Peserta Didik

100

i

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
NOMOR PESERTA DIDIK

NILAI
© O S o oo

o

W Eksperimen Pre-test M Eksperimen Post-test M Kontrol Pre-test M Kontrol Post-test

Gambar 1. Perbandingan nilai pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Dari hasil analisis data pre-test dan post-test, diketahui bahwa baik kelas eksperimen
maupun kelas kontrol mengalami peningkatan hasil belojor seteloh proses pembelajaran
berlangsung. Untuk mengetahui besarnya peningkatan tersebut secara statistik, digunakan uji
paired sample t-test pada masing-masing kelos. Pada kelas eksperimen yang menerapkan media
pembelajaran Wayground, hasil analisis menggunakan SPSS menunjukkan nilai t sebesar -12,382
dengan derojat kebebasan (df) 18 serta nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) kurang dari 0,001. Nilai
signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05, yang menandakan adanya perbedaan yang signifikan
antara nilai pre-test dan post-test. Rata-rata nilai post-test terbukti lebih tinggi dibandingkan nilai
pre-test dengan selisih rata-rata sebesar 36,316. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media
Wayground mampu meningkatkan hasil belojor peserta didik secara signifikan pada kelas
eksperimen. Sementara itu, hasil uji paired sample t-test pada kelas kontrol juga menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan. Berdasarkan analisis SPSS, diperoleh nilai t sebesar
-5,639 dengan derajat kebebasan (df) 16 serta nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) kurang dari 0,001.
Selisih rata-rata antara nilai pre-test dan post-test pada kelas kontrol sebesar 17,941 menunjukkan
bahwa meskipun terjodi peningkatan hasil belajar, besarnya peningkatan tersebut lebih rendah
dibandingkan dengan kelas eksperimen. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan
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bahwa pembelojoran dengan menggunakan media Wayground memberikan dampak yang lebih
besar terhadap peningkatan penguasaan kosakata bahasa Mandarin dalam penyusunan kalimat
sederhana dibandingkan pembelajaran tanpa penggunaan media tersebut.

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Semen Gresik pada rentang waktu 22 Juli 2025 hingga 5
Agustus 2025. Peloksanaan penelition dirancang secara bertahap untuk memperoleh data
penelitian. Pada tahap awal, peserta didik diberikan tes awal (pre-test) guna mengetahui tingkat
penguasaan kosakata bahasa Mandarin sebelum pembelajaran berlangsung. Tahap berikutnya
adalah kegiatan pembelajaran dengan penerapan media yang berbeda pada masing-masing kelas,
yaitu pemanfaotan media Wayground pada kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol
menggunakan media presentasi PowerPoint. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai,
peserta didik mengikuti tes akhir (post-test) untuk mengetahui perkembangan penguasaan
kosakata bahasa Mandarin. Selain tes akhir, peserta didik pada kelas eksperimen juga mengisi
angket respon untuk memperoleh gambaran mengenai persepsi peserta didik terhadap
penggunaan media Wayground dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media Wayground terhadap penguasaan kosakata bahasa Mandarin
peserta didik kelas 11 TKI SMK Semen Gresik serta untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
penerapan media tersebut.

Pelaksanaan penelitian dilakukan sebanyak dua kali pertemuan dengan alokasi waktu yang
sama, yaitu masing-masing selama 120 menit. Pada pertemuan pertama, kegiatan pembelajaran
dibagi ke dalom dua bagian utoma. Bagion awal diawali dengan pemberian pre-test yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat penguasaan awal kosakata bahasa Mandarin peserta didik
sebelum perlakuan diberikan. Selanjutnyoa, peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran
kosakata bahasa Mandarin dengan memanfaatkan media Wayground sebagai sarana pendukung
pembelajaran. Pada tahap ini, proses pembelajaran dilaksanakan secara mandiri, di mana setiop
peserta didik mengakses dan mengoperasikan media Wayground menggunakan perangkat ponsel
masing-masing. Pada pertemuan keduo, kegiatan pembelajaran kembali dilaksanakan dalam dua
bagian. Bagian pertama digunakan untuk melanjutkan kegiatan pembelajaran kosakata bahasa
Mandarin dengan tetap menggunakan media Wayground. Adapun bagian akhir pada pertemuan
ini diisi dengan pelaksanaan post-test yang bertujuan untuk mengukur peningkatan penguasaan
kosakata bahasa Mandarin peserta didik setelah memperoleh perlakuan melalui penggunaan
media Wayground.

Dalam penelitian ini, media Wayground diterapkan sebagai sarana pembelajaran pada kelas
eksperimen dengan memanfaatkan dua fitur utama, yaitu fitur presentasi dan fitur penilaian.
Pendidik memiliki keleluasaan dalam mengatur proses pembelajaran, mulai dari penyajion materi
kosakata bahasa Mandarin, penentuan waktu pelaksanaan kuis, hingga perancangan bentuk
lotihan soal yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Seluruh kegiatan pembelajaran
diloksanakan secara mandiri, dimana setiap peserta didik mengakses Wayground melalui
perangkat ponsel masing-masing dan terlibat aktif dalam mengikuti materi maupun mengerjakan
latihan yang telah dirancang. Fitur presentasi pada Wayground tidak hanya berfungsi sebagai
media penyampaian materi, tetapi juga dilengkapi dengan berbagai fasilitas interaktif yong
mendukung pemahaman peserta didik. Pada setiap slide materi, pendidik dapat menyisipkan kuis
sebagai evaluasi awal untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yong
dipelajari. Selain itu, tersedia papan tulis digital yang memungkinkan peserta didik berlatih menulis
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hanzi secara langsung melalui perangkat masing-masing, dengan hasil tulisan yang dopat
ditampilkan pada layar pendidik di depan kelas. Wayground juga menyediakan fitur fokus yang
memungkinkan pendidik mengendalikan tampilan pada perangkat peserta didik, sehingga
perhation mereka dapat diarahkan sepenuhnya pada layar proyektor saat penjelasan materi
berlangsung. Pengaturan ini membantu mengontrol penggunaan ponsel selama pembelajaran
sekaligus meningkatkan konsentrasi peserta didik.

Sementara itu, fitur kuis pada Wayground dirancang untuk mendorong partisipasi aktif
peserta didik dalom proses pembelajaran. Melalui kuis berbasis interaksi, peserta didik dapat
berlatih sekaligus mengukur penguasaan kosakata bahasa Mandarin secara langsung. Penyajian
soal yang beragam, disertai umpan balik yang diberikan secara cepat, membantu peserta didik
memahami capaian hasil belajar. Bagi pendidik, hasil kuis dapat dimanfaatkan sebagai bahan
evaluasi untuk memantau pencapaian belajar peserta didik secara lebih sistematis. Adanya
pengaturan batas waktu, kesempatan pengulangan soal, serta penerapan unsur gamifikasi turut
melatih ketepatan dan konsistensi peserta didik, sehingga proses evaluasi pembelajaran
berlangsung secara lebih efektif dan terarah. Secara keseluruhan, pemanfaatan fitur presentasi
dan penilaian pada Wayground menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif, menarik, dan
mendukung peningkatan penguasaan kosakata bahasa Mandarin peserta didik kelas 11 TKI SMK
Semen Gresik.

Selama proses penelitian berlangsung, peneliti juga melaksanakan kegiatan observasi untuk
memantau oktivitas pendidik dan peserta didik seloma pembelajaran, yang dicatat secara
sistematis melalui lembar observasi. Observasi ini bertujuan untuk memperoleh gambaran
mengenai pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media Wayground pada kelas 11 TKI
SMK Semen Gresik. Kegiatan observasi dilakukan secara langsung oleh guru mata pelajaran
bahasa Mandarin SMK Semen Gresik, yaitu lbu Roikhatul Jannah, S.Pd. Berdasarkan hasil observasi,
aktivitas pendidik pada pertemuan pertama di kelas eksperimen memperoleh persentase sebesar
97%, sedangkan pada pertemuan kedua mencapai 100%. Sementara itu, hasil observasi aktivitas
peserta didik menunjukkan persentase sebesar 98% pada pertemuan pertama dan meningkat
menjadi 100% pada pertemuan kedua. Apabila ditinjou berdasarkan kualifikasi persentase skala
Likert, hasil observasi pada kedua pertemuan tersebut berada pada rentang 81-100% yang
termasuk dalam kategori sangat kuat. Selama pelaksanaan penelitian, kendala yang ditemui
antara lain keterbatasan jaringan internet dan masih ada beberapa peserta didik yang belum
sepenuhnya memahami penggunaan media Wayground. Untuk mengatasi kendala tersebut,
sebagion peserta didik menggunakan jaringan internet pribadi, dan pendidik memberikan
pendampingan secara langsung dengan membimbing peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam mengoperasikan media Wayground agar kegiatan pembelajaran tetap berjalan sesuai
dengan rencana.

Untuk menilai pengaruh penggunaan media Wayground terhadap penguasaan kosakata
bahasa Mandarin peserta didik kelas 11 TKI SMK Semen Gresik, dilakukan analisis terhadap hasil
pre-test dan post-test. Berdasarkan data yang diperoleh, nilai pre-test menunjukkan bahwa
capaian awal peserta didik masih tergolong rendah, dengan nilai tertinggi sebesar 75, total nilai
sebesar 935, don nilai rata-rata (mean) sebesar 44,85. Setelah peserta didik mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media Wayground, hasil post-test mengalami peningkatan
yang cukup signifikan, ditunjukkan dengan nilai tertinggi mencapai 100, total nilai sebesar 1.625,
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serta nilai rata-rata (mean) sebesar 83,38. Perbedaan nilai rata-rata antara pre-test dan post-test
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan penguasaan kosakata bahasa Mandarin peserta
didik setelah diberikan perlakuan. Hasil ini diperkuat oleh hasil uji paired sample t-test yong
menunjukkan niloi t sebesar -12,382 dengan derajat kebebasan (df) = 18 dan nilai signifikansi (Sig.
2-tailed) < 0,001, yong berarti lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut mengindikasikan adanya
perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test. Secara kudlitatif, sebelum
penggunaan media Wayground, peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam mengerjakan
soal pre-test, sedangkan setelah pembelajaran berlangsung, peserta didik tampak lebih percaya
diri dan mampu menyelesaikan soal post-test dengan lebih baik.

Pada kelas kontrol yang dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin menggunakan
media presentasi (PPT), kemampuan peserta didik dianalisis berdasarkan hasil pre-test dan post-
test. Hasil menunjukkan bahwa pada tahap awal, nilai pre-test peserta didik masih relatif rendah,
dengan niloi tertinggi sebesar 55, total skor keseluruhan 535, serta nilai rata-rata (mean) 31,47
dari 17 peserta didik. Setelah proses pembelajaran berlangsung menggunakan media PPT, hasil
post-test mengalami peningkatan, ditunjukkan dengan nilai tertinggi mencapai 90, total skor 840,
dan nilai rata-rata (mean) meningkat menjadi 49,41. Perbedaan rata-rata antara pre-test dan
post-test pada kelas kontrol sebesar 17,94 mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan
penguasaan kosakata peserta didik. Hasil ini diperkuat oleh hasil uji paired samples t-test yang
menghasilkan nilai t = -5,639, dengan df = 16 dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,001, sehingga
perbedaan yang terjadi dinyatakan signifikan secara statistik. Namun demikian, peningkatan hasil
belojor pada kelas kontrol masih tergolong lebih rendah dibandingkan kelas eksperimen, karena
pembelajaran berbasis PPT cenderung bersifat satu arah dan kurang melibatkan interaksi aktif
peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran menggunakan media interaktif.

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, keputusan uji hipotesis dalam
penelitian ini dapat ditentukan secara jelos. Pada kelas eksperimen yang menggunakan media
Wayground, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai t =-12,382, dengan derajat kebebasan
(df) =18 dan nilai signifikansi < 0,001, yang berarti lebih kecil dari 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan media Wayground memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Mandarin peserta didik. Hal tersebut juga terlihat dari peningkatan
nilai rata-rata, yoitu dari 44,85 pada pre-test menjadi 83,38 pada post-test. Sementara itu, pada
kelas kontrol yang menggunakan media presentasi (PPT), peningkatan hasil belajar juga terjadi,
namun tidak sebesar kelas eksperimen. Hasil uji paired sample t-test pada kelos kontrol
menunjukkan nilai t = -5,639, dengan df = 16 dan nilai signifikansi < 0,001. Niloi rata-rata peserta
didik meningkat dari 31,47 pada pre-test menjadi 49,41 pada post-test. Meskipun peningkatan
tersebut signifikan secara statistik, hasilnya masih lebih rendah dibandingkan dengan peningkatan
yang terjadi pada kelas eksperimen.

Kemudian perbandingan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dapat disimpulkan
bahwa hipotesis alternatif (Hq) diterima, yoitu penggunaan media Wayground dalam pembelajaran
kosakata bahasa Mandarin terbukti menarik, memberikan pengaruh positif terhadap penguasaan
kosakata, peserta didik kelas XI TKI SMK Semen Gresik. Sebaliknya, hipotesis nol (Ho) ditolak,
karena penggunaan media Wayground menunjukkan hasil yang lebih efektif dibandingkan
pembelajaran menggunakan media PPT. Temuan tersebut semakin diperkuat oleh hasil angket
respon peserta didik pada kelas eksperimen yang menunjukkan penerimaan positif terhadap
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penggunaan media Wayground. Mayoritas peserta didik menyatakan setuju hingga sangat setuju
bahwa Wayground membantu memahami kosakata bahasa Mandarin, meningkatkan motivasi
belojar, serta membuat kegiatan pembelajaran terasa lebih menarik dan tidak monoton. Hasil
pengolahan data angket menunjukkan bahwa persentase jawaban positif pada hampir seluruh
pernyataan berada pada rentang di atas 80%, yang mengindikasikan bahwa media Wayground
dinilai efektif dalam mendukung pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Hasil ini sejolan dengan
pendapat Sadiman dkk., (2018:17) yang menjelaskan bahwa media pembelajoran memiliki fungsi
penting dalam memperjelas penyampaian materi, meningkatkan perhation dan motivasi belajar,
serta mendorong terjadinya interaksi yang lebih aktif antara peserta didik dan lingkungan belajar.
Selain itu, Moto (2019:7) juga menyatakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran yang tepat
dapat membantu peserta didik memahami tujuan dan materi pembelajaran dengan lebih jelas,
menumbuhkan rasa ingin tahu, serta memberikan pengaloman belajar yang lebih bermakna dan
kontekstual. Respon positif peserta didik terhadap penggunaan Wayground juga diperkuat oleh
temuan Jong & Tacoh (2024:135) yang mengemukakan bahwa penerapan Quizizz (Wayground)
mampu meningkatkan keaktifan peserta didik secara optimal melalui aktivitas pembelajaran yang
interaktif dan berbasis digital.

Hasil penelitian ini menunjukkan keterkaitan yang kuat dengan beberapa penelitian
sebelumnya yang telah diuraikan dalam kajian pustaka, khususnya yang membahas pemanfaatan
media pembelajaran interaktif dalom pembelojaran kosakata bahasa Mandarin. Penelitian oleh
Mar Ah'Tin & Fanani (2024) mengenai efektivitas media Wordwall pada peserta didik kelas X OKTP
SMK' Muhammadiyah 1 Taman Sidoarjo tahun ajaran 2023/2024 menyimpulkan bahwa
penggunaan media digital interaktif mampu meningkatkan penguasaan kosakata secara
signifikan. Meskipun platform yang digunakan berbeda dengan penelitian ini, kesamaan terletak
pada karakteristik media yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalom proses
pembelajaran. Sejalan dengan temuan tersebut, penelitian Indrawan dkk., (2023) yang mengkaji
penerapan media permainan interaktif Petak Kata berbasis aplikasi Quizizz pada pembelajaran
kosakata bahasa Mandarin siswa SMA lintas minat juga menunjukkan bahwa integrasi unsur
permainan dapat meningkatkan motivasi belojor serta memperkuat pemahaman kosakata
peserta didik. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan yang diterapkan dalom penelitian
tersebut memiliki kesamaan prinsip dengan penggunaan media Wayground, yaitu menekankan
aktivitas belajar yang partisipatif dan menyenangkan. Selanjutnya, penelitian Annisa dkk., (2023)
mengenai kesesuaian platform evaluasi Quizizz dan Kahoot dalam pengajaran bahasa Mandarin
secara daring menegaskan bahwa platform digital interaktif mampu mendukung efektivitas
pembelajaran melolui peningkatan respons dan keterlibatan peserta didik. Dengan demikian,
secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian ini memperkuat kecenderungan
temuan penelitian terdahulu, yaitu bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dan berbasis
permainan, termasuk Wayground, memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan
penguasaan kosakata bahasa Mandarin serta menciptakan pengalaman belojor yang lebih
bermakna.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data mengenai pengaruh penggunaan media Wayground
terhadap penguasaan kosakata bahasa Mandarin peserta didik kelas 11 TKI SMK Semen Gresik yang
telah disajikan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1) Berdasarkan hasil penerapan media Wayground dalam pembelajoran kosokata bahasa
Mandarin di kelas eksperimen, diperoleh peningkatan hasil belajar yang signifikan. Hal ini
ditunjukkan dari nilai rata-rata pre-test sebesar 49,21 dan post-test sebesar 85,53 yang
mengalami peningkatan cukup tinggi setelah peserta didik diberikan perlakuan menggunakan
media Wayground. Hasil andalisis Paired Samples T-Test menunjukkan nilai Sig.(2-tailed) < 0,001
lebih kecil dari 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara niloi pre-test dan
post-test. Nilai koefisien korelasi sebesar 0,657 dengan signifikansi 0,002 juga menunjukkan
adanya hubungan yang kuat dan positif antara nilai pre-test dan post-test, dimana peserta
didik yang memiliki kemampuan awal tinggi cenderung memperoleh hasil yang lebih baik setelah

pembelajaran menggunakan media Wayground. Hasil perhitungan Eta Squared (n?) sebesar

0,895 termasuk dalom kategori efek besar (large effect) berdasarkan kriteria Cohens'd (0,8)
yang berarti penggunaan media Wayground memberikan pengaruh yang sangat besar
terhadap peningkatan penguasaan kosata bahasa Mandarin. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media Wayground berpengaruh nyata terhadap peningkatan penguasaan
kosakata bahasa Mandarin peserta didik.

2) Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, penggunaan media Wayground dalam pembelajaran
bahasa Mandarin memperoleh tanggapan yang sangat positif. Hasil pengolahan data menunjukkan
bahwa sebagian besar pernyataan berada pada kategori kuot hingga sangat kuat berdasarkan skala
Likert. Temuan ini mengindikasikan bahwa media Wayground dinilai mampu menarik minat belajar
peserta didik, mempermudah pemahaman kosakato, serta meningkatkan keterlibatan aktif selama
proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media ini juga membuat suasana pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga peserta didik merasa lebih termotivasi dalam mengikuti
pembelajoran bahasa Mandarin.
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