4(2) (2023) 100-108 &

4‘ .’ . SENTRA CENDEKIR
gl Sentra Cendekia -
VaN
s http://e-journal.ivet.ac.id/index.php/sc
IVET -

in
o .

Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Permainan untuk Anak Usia
Dini: Studi Literatur

Muhammad Rizky Rochmawan®**

Pendidikan VVokasional Teknologi Otomotif, Universitas Ivet, Indonesia’

Info Articles Abstrak

Sejarah Artikel: Penelitian ini menganalisis dan menyajikan studi literatur tentang
Disubmit 19 Juni 2023 penggunaan game sebagai pendekatan pembelajaran bahasa Inggris di
Direvisi 25 Juni 2023 tingkat pendidikan dasar. Metode yang digunakan adalah studi literatur
Disetujui 29 Juni 2023 ~ dengan mengumpulkan data dari berbagai sumber terpercaya. Fokus

penelitian adalah penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris

Keywords: pada tahap awal pendidikan anak.

Anak Usia Dini, Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris berbasis
Permainan, Pembelajaran ~ 9ame memiliki potensi yang signifikan dalam meningkatkan motivasi dan
Bahasa Inggris keterlibatan siswa, memfasilitasi interaksi sosial, dan memperluas

pemahaman kosakata dan tata bahasa bahasa Inggris. Penggunaan game
juga dapat merangsang kemampuan kognitif dan kreativitas anak-anak,
serta memperkaya pengalaman pembelajaran mereka.

Namun, penelitian juga mengidentifikasi beberapa tantangan yang terkait
dengan penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris, seperti
kebutuhan untuk merancang game yang sesuai dengan kurikulum,
menyediakan akses ke perangkat teknologi yang diperlukan, dan
menyeimbangkan penggunaan game dengan aktivitas pembelajaran
lainnya. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pemahaman tentang
penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat
pendidikan dasar. Temuan-temuan ini dapat membantu pendidik dan
pengembang kurikulum dalam merancang strategi pembelajaran yang
inovatif dan menarik, yang dapat memperkaya pengalaman belajar bahasa
Inggris anak-anak.

This study analyzes and presents a literature study on the use of games as
an approach to learning English at the elementary education level. The
method used is a literature study by collecting data from various reliable
sources. The focus of the research is the use of games in learning English
in the early stages of children’s education.

The results of the study show that game-based learning English has
significant potential in increasing student motivation and engagement,
facilitating social interaction, and expanding understanding of English
vocabulary and grammar. The use of games can also stimulate children's
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cognitive abilities and creativity and enrich their learning experience.

However, the research also identified several challenges associated with
the use of games in learning English, such as the need to design games
that fit the curriculum, provide access to the necessary technological tools,
and balance the use of games with other learning activities. This study
contributes to an understanding of the use of games in learning English at
the elementary education level. These findings can assist educators and
curriculum developers in designing innovative and engaging learning
strategies, which can enrich children's English learning experiences.

> Alamat Korespondensi: e-ISSN 2722-3094
Email rizkyrochmawan@gmail.com

101


mailto:rizkyrochmawan@gmail.com

Sentra Cendekia 4 (2) (2023)

PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa Inggris merupakan aspek penting dalam pendidikan anak-
anak di tingkat dasar. Kemampuan berkomunikasi dalam bahasa Inggris tidak hanya
membantu mereka dalam menghadapi tantangan globalisasi, tetapi juga membuka
peluang lebih luas di masa depan. Oleh karena itu, pendidik dan pengembang kurikulum
terus mencari pendekatan pembelajaran yang efektif, menarik, dan sesuai dengan
perkembangan anak-anak pada tahap awal pendidikan. Hal ini mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang sesuai dengan setiap tingkat pendidikan. Menurut
Permendikbud No. 18 Tahun 2018 tentang Penyediaan Layanan Pendidikan Anak Usia
Dini, Pembelajaran dalam PAUD tidak menggunakan pendekatan skolastik yang
memaksa peserta didik secara fisik maupun psikis untuk memiliki kemampuan
membaca, menulis, dan berhitung.

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan game sebagai pendekatan
pembelajaran bahasa Inggris telah menjadi perhatian yang signifikan. Game memiliki
sifat yang alami dan menarik bagi anak-anak. Mereka menawarkan pengalaman belajar
yang interaktif, menyenangkan, dan melibatkan. Dalam konteks pembelajaran bahasa
Inggris, game dapat diintegrasikan dengan baik ke dalam kurikulum, memfasilitasi
pemahaman kosakata, tata bahasa, dan kemampuan berbicara. Dalam
perkembangannya, sudah banyak guru-guru yang telah mengimplementasikan game
sebagai bagian dari proses belajar, terutama dalam pembelajaran Bahasa inggris (Ismail,
2009: 17). Hal ini dikarenakan game merupakan bagian alami dari kehidupan seoarang
anak dan dapat menjadi sebuah aktifitas penting dalam membentuk karakter anak
(Daeng, 2009: 4). Hal ini sejalan dengan tahapan perkembangan anak dimana mereka
sedang memasuki usia emas untuk mengasah kecerdasan. Dengan game tersebut,
perhatian anak bisa dilatih, menstimulasi kontrol impuls, melatih ingatan, dan
menstimulasi anak untuk merencanakan sesuatu.

Penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris pada tahap awal pendidikan
memiliki beberapa manfaat. Pertama, game mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa (Solori dan Hastuti, 2021). Dengan elemen permainan yang menarik,
anak-anak lebih termotivasi untuk belajar dan terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran. Kedua, game dapat memfasilitasi interaksi sosial antara siswa. Melalui
game, siswa dapat bekerja sama, berkomunikasi, dan berkolaborasi dalam mencapai
tujuan bersama, yang membantu pengembangan keterampilan sosial dan kerja tim
(Kusumawati, 2017). Ketiga, game memperluas pemahaman kosakata dan tata bahasa
bahasa Inggris. Dalam konteks yang menyenangkan dan interaktif, anak-anak dapat
menggali kosakata baru, memahami struktur tata bahasa, dan mengasah keterampilan
berbahasa (Roswati, 2020).

Namun, ada beberapa masalah yang harus diatasi saat menggunakan game dalam
pembelajaran bahasa Inggris. Beberapa masalah yang harus diatasi termasuk mendesain
game yang sesuai dengan kurikulum, memastikan akses ke teknologi yang diperlukan,
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dan menjaga keseimbangan antara penggunaan game dan aktivitas pembelajaran lainnya
(Temaja, 2017). Ketika menggunakan game dalam pembelajaran bahasa Inggris bagi
anak usia dini, ada beberapa masalah yang mungkin perlu diatasi diantaranya
keterbatasan konsentrasi anak usia dini yang cepat bosan dan teralihkan dengan mudah,
kesesuaian konten Bahasa yang sesuai dengan tingkat pemahaman anak usia dini dalam
memahami Bahasa inggris, kurangnya interaksi social yang akan ditimbulkan akibat
dari penggunaan game, perlunya pengawasan ketat oleh orang tua dalam menggunakan
game, evaluasi kemajuan anak dalam mempelajari Bahasa inggris, dan keterbatasan
konteks dalam menerapkan apa yang anak-anak pelajari ke dalam konteks kehidupan
sehari-hari (Saputra et al, 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan studi literatur tentang penggunaan game
sebagai pendekatan pembelajaran bahasa Inggris di tingkat pendidikan dasar. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan wawasan yang lebih dalam tentang jenis
game yang digunakan, tujuan pembelajaran yang dapat dicapai, keuntungan dan
tantangan yang mungkin timbul, serta implikasi penggunaan game dalam pembelajaran
bahasa Inggris.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam
pengembangan strategi pembelajaran bahasa Inggris yang efektif dan menyenangkan
untuk anak-anak di tingkat pendidikan dasar. Dengan memahami manfaat dan tantangan
penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris, pendidik dan pengembang
kurikulum dapat merancang pendekatan yang sesuai dengan kebutuhan anak-anak dan
memaksimalkan potensi pembelajaran mereka.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur untuk mengumpulkan dan
menganalisis data yang relevan mengenai penggunaan game sebagai pendekatan
pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat pendidikan dasar. Metode studi literatur
digunakan untuk mengakses sumber-sumber literatur yang berkaitan dengan topik
penelitian, seperti jurnal ilmiah, buku, artikel, dan publikasi terkait.

Langkah pertama dalam metode ini adalah mengidentifikasi kata kunci yang
relevan, seperti “pembelajaran bahasa Inggris,” “game," "pendidikan dasar," dan kata-
kata serupa. Kemudian, pencarian dilakukan pada basis data literatur yang meliputi
jurnal ilmiah dan perpustakaan digital untuk mencari sumber-sumber yang sesuai
dengan topik penelitian.

Setelah sumber-sumber yang relevan ditemukan, dilakukan proses seleksi yang
cermat. Sumber-sumber tersebut diidentifikasi berdasarkan kualitas, keberlanjutan, dan
relevansi dengan penelitian ini. Sumber-sumber literatur yang memenuhi Kriteria
tersebut kemudian dianalisis secara mendalam untuk mengumpulkan informasi yang
relevan dengan tujuan penelitian.
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Data yang dikumpulkan meliputi informasi tentang jenis-jenis game yang
digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris, tujuan pembelajaran yang dapat dicapai
melalui penggunaan game, keuntungan dan tantangan yang mungkin timbul, serta
implikasi penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat
pendidikan dasar.

Proses analisis data dilakukan dengan mengorganisir dan menyusun informasi
yang ditemukan dari sumber-sumber literatur yang relevan. Data yang terkumpul
dianalisis secara komprehensif untuk memahami peran dan dampak penggunaan game
dalam pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat pendidikan dasar.

Penelitian ini didasarkan pada metode studi literatur untuk memperoleh
pemahaman yang mendalam tentang penggunaan game dalam pembelajaran bahasa
Inggris. Dengan menggunakan sumber-sumber literatur yang terpercaya dan relevan,
penelitian ini dapat memberikan informasi yang berharga bagi pendidik dan
pengembang kurikulum dalam merancang strategi pembelajaran bahasa Inggris yang
efektif dan inovatif untuk anak-anak pada tahap awal pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan studi literatur yang dilakukan, terdapat sejumlah temuan yang
signifikan mengenai penggunaan game sebagai pendekatan pembelajaran bahasa Inggris
pada tingkat pendidikan dasar. Analisis mendalam terhadap data yang dikumpulkan
mengungkapkan berbagai aspek yang relevan dan kompleks terkait dengan penggunaan
game dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris.

1. Jenis-Jenis Game: Dalam penelitian ini, ditemukan variasi jenis game yang
digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian sebelumnya
mengidentifikasi game edukasi interaktif, permainan kata, permainan papan,
aplikasi digital dengan elemen game, dan bahkan realitas virtual. Masing-masing
jenis game ini menawarkan keunikan dan manfaat tersendiri dalam memperkuat
pemahaman kosakata, tata bahasa, dan keterampilan berbicara bahasa Inggris.
Misalnya, game edukasi interaktif dapat menggabungkan audio, visual, dan
interaksi langsung dengan pemain untuk memfasilitasi pemahaman bahasa
secara holistik.

2. Tujuan Pembelajaran: Studi literatur menunjukkan bahwa penggunaan game
dalam pembelajaran bahasa Inggris memiliki beragam tujuan. Selain tujuan
umum seperti meningkatkan pemahaman kosakata dan tata bahasa, game juga
dapat dirancang untuk mengembangkan keterampilan berbicara dan
mendengarkan, meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif, serta
meningkatkan kesadaran budaya dan interkultural siswa. Dalam pengembangan
kurikulum  berbasis game, penting untuk mempertimbangkan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai agar game dapat dirancang secara tepat sesuai
dengan kebutuhan siswa.
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3. Keuntungan Penggunaan Game: Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
game dalam pembelajaran bahasa Inggris memberikan sejumlah keuntungan
yang signifikan. Pertama, game dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa
karena menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, menyenangkan, dan
memacu kompetisi. Kedua, melalui elemen permainan, game dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memotivasi mereka
untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Ketiga, game dapat
meningkatkan interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa, baik dalam bentuk
kompetisi maupun kerjasama, yang berkontribusi pada pengembangan
keterampilan sosial dan kerja tim.

4. Tantangan Penggunaan Game: Meskipun penggunaan game memiliki manfaat
yang signifikan, ada beberapa tantangan yang harus diatasi. Salah satu tantangan
utama adalah pengintegrasian game ke dalam kurikulum yang sudah ada.
Penggunaan game harus diintegrasikan dengan baik dengan komponen
pembelajaran lainnya agar tidak mengorbankan materi pelajaran penting. Selain
itu, akses teknologi yang memadai juga merupakan tantangan, terutama bagi
sekolah atau wilayah yang mungkin memiliki keterbatasan infrastruktur.
Tantangan lain termasuk perencanaan dan pemantauan yang cermat, agar
penggunaan game tetap relevan, efektif, dan mampu mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan.

Analisis mendalam terhadap temuan studi literatur ini menggambarkan
penggunaan game sebagai pendekatan pembelajaran bahasa Inggris yang menjanjikan.
Pembelajaran berbasis permainan telah dianggap sebagai metode yang efektif untuk
membantu anak-anak usia dini belajar bahasa Inggris (Nugroho et al., 2022). Dalam era
digital yang semakin maju, penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris pada
tingkat pendidikan dasar menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian menunjukkan
bahwa permainan berbasis ponsel dapat meningkatkan kemampuan bahasa Inggris
anak-anak usia dini (Bernard & Alam, 2020).

Keunggulan utama penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris adalah
kemampuannya untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan,
dan adaptif. Melalui penggunaan elemen permainan yang menarik, game dapat
mengaktifkan berbagai keterampilan kognitif dan sosial siswa secara simultan. Selain
itu, game juga dapat memberikan pengalaman belajar yang pribadi dan mandiri, dengan
tingkat kesulitan yang dapat disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan masing-
masing siswa. Dengan menggunakan teknik multi-sensing interaktif dan antarmuka
pengguna nyata, sistem permainan puzzle digital telah ditemukan memiliki efek positif
pada pendidikan anak usia dini (Wang et al., 2023). Selain itu, ditemukan bahwa
permainan membantu siswa belajar bahasa Inggris dengan teman sebaya dan
meningkatkan hasil pembelajaran mereka (Hai, 2022).
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Namun, untuk mengimplementasikan penggunaan game dalam pembelajaran
bahasa Inggris secara efektif, penting bagi pendidik dan pengembang kurikulum untuk
memperhatikan beberapa faktor. Selain itu, penggunaan permainan dalam konteks
informal membantu kita memahami potensi pembelajaran berbasis permainan dalam
kurikulum formal anak usia dini (Kankaanranta et al., 2017). Selanjutnya, desain game
harus mencerminkan tujuan pembelajaran yang jelas, melibatkan konten yang relevan
dengan kurikulum, dan menyediakan umpan balik yang konstruktif. Selain itu, pelatihan
dan pendukung yang memadai untuk pendidik juga penting agar mereka dapat
memanfaatkan potensi penuh penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris.
Sebagai contoh permainan berbasis gerak tradisional dan permainan online berguna
untuk mengajar anak-anak usia dini (Siregar et al., 2021; Widyastuti et al., 2020).

Selain itu, penting juga untuk memperhatikan kebutuhan teknologi yang memadai
dan aksesibilitas yang merata agar semua siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan
lancar. Game telah disarankan untuk membantu siswa, khususnya di taman kanak-
kanak, belajar bahasa Inggris (Agromi et al., 2017). Tantangan teknis seperti
ketersediaan perangkat keras dan perangkat lunak, serta konektivitas internet yang
stabil, harus ditangani secara efektif agar penggunaan game dalam pembelajaran bahasa
Inggris dapat diimplementasikan secara optimal. Namun, peran orang tua dalam hal ini
juga menjadi sangat penting karena keterlibatan orang tua dalam kegiatan literasi
bersama anak, seperti permainan, dapat meningkatkan keterampilan membaca dini dan
literasi anak (Suharti et al., 2018).

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan wawasan yang signifikan
tentang penggunaan game sebagai pendekatan pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat
pendidikan dasar. Dengan memperhatikan tantangan yang ada dan mengoptimalkan
manfaatnya, pendidik dan pengembang kurikulum dapat memanfaatkan potensi game
sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan pembelajaran bahasa Inggris siswa.
Terakhir, pendidikan anak usia dini menekankan pembelajaran melalui bermain,
menunjukkan betapa pentingnya permainan untuk belajar (Selpiyani, 2023).

SIMPULAN

Penelitian ini menggambarkan pentingnya penggunaan game sebagai pendekatan
pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat pendidikan dasar. Berdasarkan temuan dari
studi literatur, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game memiliki potensi besar
dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa.

Penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris pada tahap awal pendidikan
dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan adaptif.
Melalui game, siswa dapat terlibat dalam aktivitas yang melibatkan pemecahan
masalah, Kkreativitas, dan interaksi sosial, yang semuanya berkontribusi pada
pembelajaran bahasa Inggris yang holistik.
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Keunggulan utama penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris meliputi
peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan menyajikan materi pembelajaran
dalam bentuk yang menarik dan interaktif, game dapat memotivasi siswa untuk terus
belajar dan meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka. Selain itu, penggunaan
game juga dapat memperluas kosakata, memperbaiki pemahaman tata bahasa, dan
meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Inggris siswa melalui simulasi kehidupan
nyata dan tantangan yang relevan.

Namun, penggunaan game dalam pembelajaran bahasa Inggris juga menghadapi
tantangan. Dalam mengimplementasikan penggunaan game secara efektif, perlu
memperhatikan desain game yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, integrasi yang
tepat dengan kurikulum, dan dukungan teknologi yang memadai. Tantangan ini dapat
diatasi melalui kerjasama antara pendidik, pengembang kurikulum, dan pihak terkait
lainnya.

Dalam keseluruhan penelitian ini, penggunaan game sebagai pendekatan
pembelajaran bahasa Inggris menawarkan potensi yang menarik untuk meningkatkan
pembelajaran bahasa Inggris siswa pada tahap awal pendidikan. Dengan
mempertimbangkan temuan dan tantangan yang ada, pendidik dapat mengintegrasikan
game ke dalam praktik pembelajaran mereka untuk menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, menarik, dan efektif bagi siswa.
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