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ABSTRAK

Penelitian dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media anagram pada
aplikasi wordwall melalui metode permainan menyusun huruf acak menjadi kata yang
runut untuk meningkatkan kemampuan kosakata Bahasa Indonesia peserta didik kelas V
Sekolah Dasar. Penelitian eksperimen dengan metode kuantitatif yang dilakukan melalui
pengumpulan data hasil tes awal dan tes akhir sehingga diambil perbandingan antara hasil
belajar sebelum menggunakan media pembelajaran dengan hasil belajar setelah
menggunakan media anagram aplikasi wordwall. Berdasarkan hasil penelitian mengenai
penggunaan media anagram berbasis aplikasi wordwall pada kemampuan penguasaan
kosakata Bahasa Indonesia, diperoleh hasil bahwa ada pengaruhnya pada peningkatan
hasil belajar peserta didik kelas V SDN Cipayung 3 Depok. Media anagram terbukti
efektif meningkatkan hasil belajar kelas V dalam penguasaan kosakata Bahasa Indonesia.
Melalui anagram, perbendaharaan kosakata peserta didik bertambah dengan
menerapkannya dalam proses pembelajaran yang menarik. Penggunaan anagram
dilakukan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia serta dalam bentuk penugasan di rumah
bersama orang tua. Sebelumnya orang tua telah diberikan sosialisasi dan pelatihan
terlebih dahulu untuk dapat mengakses aplikasi tersebut dengan perangkatnya masing-
masing. Hal demikian dilakukan agar melalui bimbingan orang dapat memanfaatkan
aplikasi tersebut sebagai media pembelajaran di rumah. Pemanfaatan anagram yang
digunakan secara maksimal baik di rumah maupun di sekolah memberikan perubahan
positif dalam penguasaaan kemampuan kosakata peserta didik. Pemanfaatan media
anagram juga membuat peserta didik lebih tertarik dan dapat terlibat secara aktif dalam
kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia.

Kata Kunci; media anagram: pembelajaran bahasa indonesia; kemampuan
kosakata

ABSTRACT
The study was conducted to determine the effectiveness of the use of anagram media in
wordwall applications through the game method of compiling random letters into
coherent words to improve vocabulary skills Indonesian students of grade V elementary
school. Experimental research with quantitative methods is carried out through the
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collection of data on the results of the initial test and the final test so that a comparison is
taken between the learning outcomes before using learning media and learning outcomes
after using the wordwall application anagram media. Based on the results of research on
the use of anagram media based on wordwall applications on the ability to master
vocabulary Indonesian, the results were obtained that there was an influence on improving
the learning outcomes of class V students of SDN Cipayung 3 Depok. Anagram media
has been shown to be effective in improving class V learning outcomes in vocabulary
mastery Indonesian. Through anagrams, the vocabulary of learners is increased by
applying them in an interesting learning process. The use of anagrams is carried out in
learning Indonesian as well as in the form of assignments at home with parents.
Previously, parents had been given socialization and training in advance to be able to
access the application with their respective devices. This is done so that through guidance
people can use the application as a learning medium at home. The use of anagrams that
are used optimally both at home and at school provides a positive change in the mastery
of students' vocabulary skills. The use of anagram media also makes students more
interested and can be actively involved in learning activities Indonesian.

Keywords; anagram media; Indonesian language learning; vocabulary skills.

. PENDAHULUAN

Kemampuan penguasaan kosakata adalah kemampuan yang fundamental dalam
kemampuan berbahasa. Unsur dasar sebelum mempelajari bahasa adalah penguasaan
kosakata. Dengan menguasai kosakata, maka juga akan mempengaruhi cara berfikir kritis
peserta didik. Penguasaan kosakata pada akhirnya menentukan kualitas seseorang
(Widiyarto et al., 2018). Penguasaan kosakata terlihat dalam penggunaan keterampilan
berbahasa setiap hari khususnya melalui keterampilan berbicara dan keterampilan
menulis. Dalam kegiatan berbicara memerlukan perbendaharaan kosakata yang cukup
sehingga kalimat lisan yang disampaikan dapat dimengerti oleh lawan bicara, serta tidak
membosankan untuk didengarkan. Sedangkan dalam keterampilan menulis, kosakata
adalah faktor paling penting yang mempengaruhi pemahaman dalam memanifestasikan
ide atau gagasan yang padu ke dalam bentuk tulisan (Mumpuni & Supriyanto, 2020).

Penguasaan kosakata didapatkan peserta didik melalui kegiatan menyimak dan
membaca. Kemampuan keterampilan menyimak berkaitan erat dengan kemampuan
berfikir serta bernalar (Nurhayani, 2010). Dengan menyimak peserta didik akan mampu
menerima dan menyerap suatu informasi dengan baik, yang dalam prosesnya akan dapat
menambah perbendaharaan kosakata yang diterima. Dalam aktivitas membaca peserta
didik dikenalkan pada unsur berbahasa mulai dari yang terkecil yakni huruf, berkembang
menjadi suku kata, kemudian terangkai menjadi kata serta kalimat. Melalui kedua jenis
kegiatan tersebut peserta didik dapat memungkinkan peserta didik untuk menambah
perbendaharaan kosakata yang dimilikinya. Namun motivasi untuk gemar membaca
tidaklah dimiliki semua peserta didik.

Dalam kegiatan pembelajaran berbahasa yang membutuhkan kemampuan peserta
didik untuk menuangkan ide atau gagasan dalam bentuk kalimat, peneliti menemukan
peserta didik di kelas V SDN Cipayung 3 mengalami kesulitan saat menuangkan ide
pikirannya dalam bentuk kalimat yang kemudian dikembangkan menjadi sebuah
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paragraf. Peserta didik cenderung membuat paragraf yang tidak padu atau tidak sesuai
antara paragraf dengan kalimat penjelas yang ada dalam paragraf tersebut. Kondisi seperti
ini juga sama ditemukan pada penelitian yang dilakukan di SDN Surakarta 2, yang
terletak di Kecamatan Suranenggala, Kabupaten Cirebon, provinsi Jawa Barat yang juga
ditemukan kesulitan pada siswa dalam pengembangan pembuatan paragraf (Suranenggala
et al.,, 2015).

Salah satu faktor yang melatarbelakangi permasalahan tersebut adalah karena
kurangnya kemampuan penguasaan kosakata yang dikuasai peserta didik. Mereka
cenderung merasa bingung dalam mengembangkan sebuah paragraf serta menggunakan
kata yang sama secara berulang. Biasanya mereka tidak menggunakan kata baku atau kata
yang digunakan dalam pergaulan sehari-hari. Seyogyanya, kemampuan penguasaan
kosakata juga meningkat seiring dengan meningkatnya usia perkembangan dan tingkatan
sekolah peserta didik (Mumpuni & Supriyanto, 2020). Namun jika hal tersebut tidak
diimbangi dengan upaya peningkatan kemampuan kosakata dari diri sendiri ataupun
lingkungan yang kurang stimulus untuk perkembangan berbahasa peserta didik maka
tidak akan tercapai kemampuan menulis yang baik.

Untuk mengatasi masalah tersebut peneliti berusaha menggunakan anagram dari
aplikasi wordwall. Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran berbentuk
aplikasi berbasis website. Wordwall biasa digunakan untuk membuat media pembelajaran
permainan kuis kata serta permainan berbasis kata menarik lainnya. Anagram sendiri
adalah salah satu fitur permainan yang terdapat di aplikasi wordwall. Anagram adalah
permainan kata yang memungkinkan pengguna untuk mengacak huruf-huruf sehingga
membentuk beberapa kata atau kalimat yang berbeda-beda (Ardhani, 2011).

Permainan sebagai salah satu dunia yang masih mendominasi usia anak sekolah
dasar dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif menyenangkan dalam
pembelajaran, khususnya pelajaran Bahasa Indonesia. Permainan berbasis aplikasi yang
pada zaman teknologi saat ini sangat digemari oleh peserta didik. Oleh karena itu peneliti
berupaya untuk memanfaatkan media dan metode yang saat ini dekat dengan dunia anak
usia sekolah dasar yaitu permainan berbasis aplikasi. Metode permainan berbasis aplikasi
efektif digunakan dalam berbagai penelitian dalam upaya meningkatkan kemampuan
kosakata peserta didik (Studi et al., 2021).

Peneliti menemukan beberapa penelitian terdahulu tentang penggunaan media
anagram dalam pembelajaran bahasa, diantaranya penelitian peserta didik kelas 1V pada
pelajaran Bahasa Inggris SDN Sagan Yogyakarta (Suranenggala et al., 2015), peserta
didik kelas | pada SDN Purwoharjo (Studi et al., 2021), peserta didik kelas 111 SQ
(Ardhani, 2011), dan peserta didik kelas Il SDI Wachid Hasyim (Guru et al., 2021).
Peneliti belum menemukan hasil penelitian pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V
SD. Ada penelitian dengan media anagram pada kelas VV namun dilakukan pada pelajaran
Bahasa Arab pada SD Integral Lugman Al-Hakim Ngawi. Berdasarkan hal tersebut
peneliti menemukan peluang untuk mencoba menggunakan media pembelajaran
anagram pada kelas V pelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada permasalahan
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kurangnya kemampuan penguasaan kosakata yang dimiliki peserta didik. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran permainan anagram (wordwall)
untuk meningkatkan penguasaan kosakata peserta didik.

. METODE PENELITIAN

Kemampuan penguasaan kosakata adalah kemampuan yang fundamental dalam
kemampuan berbahasa. Unsur dasar sebelum mempelajari bahasa adalah penguasaan
kosakata. Dengan menguasai kosakata, maka juga akan mempengaruhi cara berfikir kritis
peserta didik. Penguasaan kosakata pada akhirnya menentukan kualitas seseorang
(Widiyarto et al., 2018). Penguasaan kosakata terlihat dalam penggunaan keterampilan
berbahasa setiap hari khususnya melalui keterampilan berbicara dan keterampilan
menulis. Dalam kegiatan berbicara memerlukan perbendaharaan kosakata yang cukup
sehingga kalimat lisan yang disampaikan dapat dimengerti oleh lawan bicara, serta tidak
membosankan untuk didengarkan. Sedangkan dalam keterampilan menulis, kosakata
adalah faktor paling penting yang mempengaruhi pemahaman dalam memanifestasikan
ide atau gagasan yang padu ke dalam bentuk tulisan (Mumpuni & Supriyanto, 2020).

Penguasaan kosakata didapatkan peserta didik melalui kegiatan menyimak dan
membaca. Kemampuan keterampilan menyimak berkaitan erat dengan kemampuan
berfikir serta bernalar. Dengan menyimak peserta didik akan mampu menerima dan
menyerap suatu informasi dengan baik, yang dalam prosesnya akan dapat menambah
perbendaharaan kosakata yang diterima. Dalam aktivitas membaca peserta didik
dikenalkan pada unsur berbahasa mulai dari yang terkecil yakni huruf, berkembang
menjadi suku kata, kemudian terangkai menjadi kata serta kalimat. Melalui kedua jenis
kegiatan tersebut peserta didik dapat memungkinkan peserta didik untuk menambah
perbendaharaan kosakata yang dimilikinya. Namun motivasi untuk gemar membaca
tidaklah dimiliki semua peserta didik.

Dalam kegiatan pembelajaran berbahasa yang membutuhkan kemampuan peserta
didik untuk menuangkan ide atau gagasan dalam bentuk kalimat, peneliti menemukan
peserta didik di kelas V SDN Cipayung 3 mengalami kesulitan saat menuangkan ide
pikirannya dalam bentuk kalimat yang kemudian dikembangkan menjadi sebuah
paragraf. Peserta didik cenderung membuat paragraf yang tidak padu atau tidak sesuai
antara paragraf dengan kalimat penjelas yang ada dalam paragraf tersebut. Kondisi seperti
ini juga sama ditemukan pada penelitian yang dilakukan di SDN Surakarta 2, yang
terletak di Kecamatan Suranenggala, Kabupaten Cirebon, provinsi Jawa Barat yang juga
ditemukan kesulitan pada siswa dalam pengembangan pembuatan paragraf (Suranenggala
etal., 2015).

Salah satu faktor yang melatarbelakangi permasalahan tersebut adalah karena
kurangnya kemampuan penguasaan kosakata yang dikuasai peserta didik (Fitri &
Yulisna, 2019). Mereka cenderung merasa bingung dalam mengembangkan sebuah
paragraf serta menggunakan kata yang sama secara berulang. Biasanya mereka tidak
menggunakan kata baku atau kata yang digunakan dalam pergaulan sehari-hari.
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Seyogyanya, kemampuan penguasaan kosakata juga meningkat seiring dengan
meningkatnya usia perkembangan dan tingkatan sekolah peserta didik. Namun jika hal
tersebut tidak diimbangi dengan upaya peningkatan kemampuan kosakata dari diri sendiri
ataupun lingkungan yang kurang stimulus untuk perkembangan berbahasa peserta didik
maka tidak akan tercapai kemampuan menulis yang baik .

Untuk mengatasi masalah tersebut peneliti berusaha menggunakan anagram dari
aplikasi wordwall. Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran berbentuk
aplikasi berbasis website. Wordwall biasa digunakan untuk membuat media pembelajaran
permainan kuis kata serta permainan berbasis kata menarik lainnya. Anagram sendiri
adalah salah satu fitur permainan yang terdapat di aplikasi wordwall. Anagram adalah
permainan kata yang memungkinkan pengguna untuk mengacak huruf-huruf sehingga
membentuk beberapa kata atau kalimat yang berbeda-beda(Can & Heroes, 2011).

Permainan sebagai salah satu dunia yang masih mendominasi usia anak sekolah
dasar dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif menyenangkan dalam
pembelajaran (I. El. Khulugo, 2017), tanpa terkecuali dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Permainan berbasis aplikasi yang pada zaman teknologi saat ini sangat
digemari oleh peserta didik. Oleh karena itu peneliti berupaya untuk memanfaatkan media
dan metode yang saat ini dekat dengan dunia anak usia sekolah dasar yaitu permainan
berbasis aplikasi. Metode permainan berbasis aplikasi efektif digunakan dalam berbagai
penelitian dalam upaya meningkatkan kemampuan kosakata peserta didik (Studi et al.,
2021).

Media anagram merupakan salah satu inovasi dalam pembelajaran. Seiring
dengan kemajuan zaman yang ditandai dengan majunya perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi, merupakan salah satu faktor yang mendorong untuk dilakukannya inovasi
di dalam pembelajaran (I. EI Khulugo, 2021). Media anagram salah satu media yang tepat
dalam menjawab tantangan zaman yang ada.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen, dimana peneliti membandingkan hasil belajar subyek penelitian sebelum dan
setelah menggunakan media anagram. Sebelum digunakan media anagram peserta didik
mengerjakan soal terlebih dahulu mengenai materi mengembangkan ide pokok suatu
paragraf. Materi tersebut dipilih karena dapat menggambarkan kemampuan kosakata
peserta didik. Selain itu materi tersebut juga sejalan dengan materi pembelajaran yang
sedang dilakukan oleh peserta didik.

Penggunaan media anagram terbagi menjadi beberapa tahapan. Diantaranya
adalah pemanfaatan media anagram secara klasikal melalui metode kuis secara klasikal
dengan bantuan media infokus, kemudian barulah tahapan mencoba mempraktekkan
penggunaan aplikasi tersebut dalam kelompok secara bergantian dan mengisi lembar
kerja kelompok yang telah disediakan.

Selain penggunaan media anagram di kelas, penggunaan media ini juga
disosialisasikan kepada orang tua agar dapat digunakan sebagai latihan di rumah.
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Sosialisasi diberikan lewat pelatihan kepada orang tua agar dapat mendampingi peserta
didik di rumah saat mengakses aplikasi anagram. Dengan memaksimalkan pembelajaran
di sekolah dan di rumah, peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih banyak
sehingga diharapkan dapat mengoptimalkan tujuan dari penelitian yang dilakukan.

Peneliti menemukan beberapa penelitian terdahulu tentang penggunaan media
anagram dalam pembelajaran bahasa, diantaranya penelitian peserta didik kelas 1V pada
pelajaran Bahasa Inggris SDN Sagan Yogyakarta (Suranenggala et al., 2015), peserta
didik kelas | pada SDN Purwoharjo (Studi et al., 2021), peserta didik kelas 111 SQ
(Ardhani, 2011), dan peserta didik kelas 11l SDI Wachid Hasyim (Guru et al., 2021).
Peneliti belum menemukan hasil penelitian pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V
SD. Ada penelitian dengan media anagram pada kelas V namun dilakukan pada pelajaran
Bahasa Arab pada SD Integral Lugman Al-Hakim Ngawi (Julia Agustin et al., 2019).
Berdasarkan hal tersebut peneliti menemukan peluang untuk mencoba menggunakan
media pembelajaran anagram pada kelas V pelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada
permasalahan kurangnya kemampuan penguasaan kosakata yang dimiliki peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran permainan anagram
(wordwall) untuk meningkatkan penguasaan kosakata peserta didik.

3. PEMBAHASAN
Setelah dilakukan penelitian, maka didapatkan hasil perbedaan dari sebelum dan
setelah penggunaan media anagram. Berikut adalah hasil belajar yang diperoleh peserta
didik sebelum menggunakan media anagram.

Tabel 1
No Nilai Tes Awal Kategori Frekuensi Persentase (%)
1 0-74 kurang 22 56
2 75— 82 cukup 12 31
3 83 -91 baik 5 13
4 92 — 100 sangat baik 0 0
Jumlah 39 100

Berikut adalah hasil belajar yang diperoleh peserta didik setelah menggunakan
media anagram.

Tabel 2
No Nilai Tes Akhir Kategori Frekuensi Persentase (%)
1 0-74 kurang 5 13
2 75 -82 cukup 21 54
3 83 -91 baik 12 31
4 92 -100 sangat baik 1 2
Jumlah 39 100
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Berikut adalah diagram perbandingan hasil belajar peserta didik sebelum dan
setelah menggunakan media anagram.

Perbandingan Hasil Tes Awal dan Tes Akhir

22
20
18
16
14
12
10

O N b O X

|
kurang cukup baik sangat baik

B Pre-Test M Post-Test

Paragraf yang padu dapat terlihat melalui susunan kalimat secara logis serta
melalui pengait kata yang mengubungkan antarkalimat. Kemampuan penggunaan
kosakata yang beragam sangat diperlukan dalam pengembangan ide keterampilan
berbahasa, baik keterampilan menulis maupun berbicara. Tanpa kemampuan tersebut
peserta didik akan kesulitan untuk memahami suatu topik serta tidak akan mampu untuk
berfikir secara kritis.

(Kadarusman & Cahyono, 2018) menjelaskan beberapa faktor yang
mempengaruhi tingkat kemampuan penguasaan kosakata, diantaranya: (a) latar belakang
pendidikan/ pengetahuan dan usia yang semakin tinggi/ semakin tua memberikan
kesempatan belajar dan berinteraksi yang lebih banyak kepada seseorang, sehingga hal
tersebut dapat meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata seseorang, (b) keaktifan,
dimana seseorang yang aktif akan lebih sering melakukan interaksi dengan orang lain,
sehingga terjadi komunikasi yang dapat memperkaya kosakata yang dimilikinya (c)
banyak/ seringnya buku/ referensi yang dibaca, dimana pengalaman membaca buku/
referensi juga akan dapat meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata secara
langsung, dan (d) lingkungan mendukung yang akan menciptakan iklim yang
komunikatif serta interaktif.

Data yang diperoleh berdasarkan hasil penelitian menunjukkan masih rendahnya
kemampuan penguasaan kosakata yang dimiliki peserta didik sehingga hasil pre-test
pengembangan kalimat penjelas menjadi paragraf yang padu menunjukkan hasil yang
masih rendah. Nilai pre-test sebelum digunakan media aplikasi anagram menunjukkan
56 persen peserta didik masih dalam kelompok hasil kurang. Sebanyak 31 persen
mendapatkan hasil cukup. Sedangkan peserta didik yang termasuk ke dalam kelompok
hasil baik hanya terdapat 13 persen dan 0 persen untuk kelompok sangat baik. Kurangnya
kemampuan penguasaan kosakata membuat peserta didik bingung dalam pemilihan
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penggunaannya untuk mengembangkan paragraf yang padu. Penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik juga menjadi faktor lain yang menyebabkan
kemampuan peserta didik dalam kemampuan penguasaan kosakatan masih rendah.

Berdasarkan kondisi tersebut, digunakan media anagram sebagai media
pembelajaran berbasis aplikasi permainan. Sebelum digunakan peserta didik
diperkenalkan terlebih dahulu secara klasikal menggunakan media infokus di kelas
mengenai fitur anagram dari aplikasi wordwall. Berikut tahapan dalam penelitian yang
dilakukan dengan memanfaatkan media anagram:

Pertemuan Pertama:

Pada pertemuan pertama peserta didik diberikan soal tes awal untuk mengetahui
kemampuan penggunaan kosakata dalam mengembangkan ide paragraf. Berdasarkan
hasil tes awal didapatkan bahwa hasil belajar peserta didik masih banyak yang
mendapatkan nilai di bawah KKM.

Pertemuan Kedua:

Pada pertemuan kedua peserta didik dilatih mengoperasikan aplikasi serta diajak
bermain fitur anagram secara klasikal di kelas untuk menyusun huruf menjadi sebuah
kata yang tepat melalui metode kuis. Melalui pembelajaran dengan media aplikasi,
peneliti mengamati peserta didik terlihat lebih bersemangat dan antusias untuk terlibat
aktif dalam pembelajaran. Suasana pembelajaran berlangsung seru seperti bermain
namun juga tetap berpedoman pada tujuan yang hendak dicapai.

Pada tahap ini juga diberikan sosialisasi dan pelatihan penggunaan anagram kepada
orang tua. Sosialisasi dan pelatihan dilakukan di sekolah dengan menginformasikan orang
tua agar membawa gadget masing-masing.

Pertemuan Ketiga:

Pada pertemuan berikutnya peserta didik dibagi secara berkelompok dan
mendemonstrasikan penggunaan aplikasi. Setiap kelompok ditugaskan membawa kamus
Bahasa Indonesia. Setiap kelompok akan praktek secara langsung menggunakan fitur
anagram dari aplikasi wordwall dengan menggunakan gadget yang dipinjamkan oleh
sejumlah guru. Secara berkelompok peserta didik mencoba aplikasi tersebut secara
bergantian. Setiap kelompok mendata kata apa yang berhasil dirangkai, kemudian
mencari makna kata dan menuliskannya dalam lembar kerja yang telah disediakan.

Pertemuan Keempat:

Pada tahap akhir peserta didik diberikan tes akhir untuk mengetahui apakah terjadi
peningkatan kemampuan penguasaan kosakata yang diperoleh selama menggunakan
media aplikasi anagram. Tes akhir mengacu kepada pemberian latihan sesuai dengan
kosakata yang peserta didik peroleh selama proses pembelajaran menggunakan media
anagram.

Melihat hasil data yang diperoleh terdapat peningkatan hasil meningkat
dibandingkan dengan hasil pre-test. Sebanyak 54 persen berada dalam kelompok cukup,
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31 persen dalam kelompok baik, dan peningkatan 2 persen dalam kategori sangat baik.
Meskipun masih terdapat 13 persen peserta didik dalam kategori kurang. Hal ini
dilatarbelakangi pemanfaatan yang kurang maksimal mengingat media yang dilakukan
di kelas digunakan secara bergantian, serta tidak seluruh orang tua dapat mendampingi
belajar di rumah. Namun, berdasarkan hasil yang diperoleh dapat dikatakan bahwa
penggunaan media belajar aplikasi anagram dapat meningkatkan perbendaharaan
kosakata peserta didik dan media yang disukai penggunaannya oleh peserta didik.

. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan disimpilkan bahwa penggunaan
media anagram aplikasi wordwall dapat meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata
peserta didik. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya hasil belajar sebelum dan setelah
penggunaan media anagram aplikasi wordwall. Untuk keberlanjutan dari penelitian ini
dapat dipakai dasar sumber rujukan penelitian berikutnya yang mungkin dapat
dikembangkan dan dapat diimplementasikan pada kondisi yang memiliki latar belakang
yang sama dengan penelitian ini.
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