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Abstract

Pengajaran kosakata bahasa Inggris di jenjang sekolah dasar seringkali
kurang efektif dan membosankan, yang dapat mengakibatkan rendahnya
motivasi dan penguasaan kosakata siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
menginvestigasi pengaruh permainan "New Family 100" terhadap
pengembangan kosakata siswa kelas enam di MI Sunan Ampel Arjosari.
Metode yang digunakan adalah pra-eksperimental dengan desain satu
kelompok pre-test dan post-test, melibatkan 24 siswa yang dipilih secara
acak. Selama empat minggu, data dikumpulkan menggunakan tes
kosakata yang telah divalidasi. Hasil menunjukkan peningkatan nilai rata-
rata dari 50 pada pre-test menjadi 75 pada post-test, yang signifikan
secara statistik (p < 0,05). Permainan ini dirancang untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, yang meningkatkan
motivasi belajar siswa. Meskipun penelitian ini memiliki keterbatasan
seperti ukuran sampel yang kecil dan durasi intervensi yang singkat,
hasilnya menunjukkan bahwa "New Family 100" dapat direkomendasikan
sebagai metode inovatif dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris di
sekolah dasar. Penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih besar dan
durasi yang lebih panjang disarankan untuk mengonfirmasi temuan ini.

Keywords: Interaktif, Pengembangan kosakata, Pembelajaran bahasa Inggris,
Permainan edukatif, Siswa sekolah dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam meningkatkan
kualitas sumber daya manusia. Dalam proses pembelajaran, hasil
belajar siswa menjadi indikator penting untuk menilai efektivitas
pendidikan. Hasil belajar yang baik menunjukkan bahwa siswa telah
memahami dan menguasai materi yang diajarkan. Dalam konteks
pembelajaran ekonomi, berbagai faktor dapat mempengaruhi hasil
belajar siswa, di antaranya adalah media pembelajaran, fasilitas
belajar, dan minat belajar.

Media pembelajaran Merujuk pada alat atau bahan yang digunakan
untuk menyampaikan materi pelajaran. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Hidayat (2018), penggunaan media pembelajaran
yang bervariasi dan menarik dapat meningkatkan perhatian dan
motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Susanto
(2016) yang menemukan bahwa media visual dan audio visual dapat
membantu siswa dalam memahami konsep-konsep ekonomi yang
abstrak. Lebih lanjut, penelitian dari Sari (2017) menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis teknologi, seperti penggunaan aplikasi
dan perangkat lunak pendidikan, memiliki dampak positif terhadap
hasil belajar siswa.

Penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran, fasilitas belajar,
dan minat belajar terhadap hasil belajar siswa telah banyak dilakukan
dengan berbagai temuan yang signifikan. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang interaktif dan inovatif
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan. Misalnya, penelitian Harahap (2018) menemukan bahwa
penggunaan media berbasis teknologi, seperti video pembelajaran
dan aplikasi edukatif, dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan efektif.

Selain itu, fasilitas belajar yang memadai juga menjadi faktor penting
dalam mendukung proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan
oleh Suryani (2019) menunjukkan bahwa fasilitas seperti ruang kelas
yang nyaman, perpustakaan yang lengkap, dan akses ke internet
dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Fasilitas yang baik
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, yang pada bagiannya
dapat meningkatkan konsentrasi dan efisiensi belajar siswa
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Selain itu, fasilitas belajar yang memadai juga menjadi faktor
penting dalam mendukung proses pembelajaran. Penelitian yang
dilakukan oleh Suryani (2019) menunjukkan bahwa fasilitas seperti
ruang kelas yang nyaman, perpustakaan yang lengkap, dan akses
ke internet dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Fasilitas
yang baik menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, yang
pada bagiannya dapat meningkatkan konsentrasi dan efisiensi
belajar siswa.

Namun, meskipun media dan fasilitas belajar penting, minat
belajar siswa juga memainkan peran yang krusial dalam
menentukan hasil belajar mereka. Penelitian oleh Putra dan
Kusuma (2020) menunjukkan bahwa siswa yang memiliki minat
belajar yang tinggi cenderung memiliki hasil belajar yang lebih
baik. Minat belajar yang tinggi mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam proses belajar, mencari informasi tambahan, dan
memecahkan masalah dengan lebih antusias. Oleh karena itu,
penelitian ini penting untuk mengeksplorasi lebih lanjut
bagaimana faktor ketiga ini saling berinteraksi dan mempengaruhi
hasil belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran ekonomi.
Dengan memahami hubungan ini, pendidik dan pembuat
kebijakan dapat merancang strategi yang lebih efektif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

Fasilitas belajar juga merupakan faktor penting yang dapat
mempengaruhi hasil belajar. Fasilitas belajar yang memadai,
seperti ruang kelas yang nyaman, perpustakaan yang lengkap, dan
akses ke internet, dapat menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif. Penelitian yang dilakukan oleh Rahman (2019)
menunjukkan bahwa siswa yang belajar di lingkungan dengan
fasilitas yang memadai cenderung memiliki hasil belajar yang lebih
baik dibandingkan dengan siswa yang belajar di lingkungan dengan
fasilitas yang kurang memadai.

Selain media dan fasilitas belajar, minat belajar juga memainkan
peran penting dalam menentukan hasil belajar siswa. Minat
belajar adalah keinginan atau ketertarikan siswa terhadap suatu
mata pelajaran. Menurut penelitian dari Widiastuti (2017), siswa
yang memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif dalam
proses pembelajaran dan memiliki hasil belajar yang lebih baik. Hal
ini juga didukung oleh penelitian dari Arifin (2018) yang
menemukan bahwa minat belajar berhubungan erat dengan
motivasi dan prestasi belajar siswa.

Dengan mempertimbangkan pentingnya media pembelajaran,
fasilitas belajar, dan minat belajar dalam meningkatkan hasil
belajar siswa, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi
sejauh mana ketiga faktor tersebut berpengaruh terhadap hasil
belajar ekonomi siswa. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan wawasan yang berguna bagi para pendidik dan

pembuat kebijakan dalam upaya meningkatkan kualitas
pendidikan ekonomi di Indonesia.
Pembelajaran pada mata pelajaran ekonomi seringkali

menghadapi berbagai tantangan yang mempengaruhi hasil belajar
siswa. Tantangan-tantangan ini meliputi kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang inovatif, keterbatasan fasilitas belajar,
dan rendahnya minat belajar siswa. Penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang interaktif dan
fasilitas belajar yang memadai dapat memberikan dampak positif
terhadap motivasi belajar siswa (Tiara & Nugroho, 2017; Santoso,
2019). Namun dampak langsung dari faktor-faktor ini terhadap
hasil belajar ekonomi siswa masih perlu ditelusuri lebih lanjut.

Beberapa penelitian empiris mengungkapkan bahwa fasilitas
belajar, seperti laboratorium komputer dan perpustakaan yang
lengkap, dapat meningkatkan akses siswa terhadap sumber
belajar yang lebih bervariasi dan mendalam (Wahyuni, 2018).
Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi,
seperti video pembelajaran dan aplikasi e-learning, telah terbukti
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar
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mengajar (Putri & Rahmawati, 2020). Meski demikian, temuan ini
masih belum konsisten di seluruh konteks pendidikan, sehingga
menuntut penelitian lebih lanjut untuk memahami peran media dan
fasilitas dalam berbagai setting pendidikan.

Minat belajar juga merupakan faktor penting yang perlu
diperhatikan. Studi oleh Wijayanti (2020) menunjukkan bahwa
siswa dengan minat belajar tinggi cenderung memiliki hasil belajar
yang lebih baik. Namun, penelitian lain oleh Sukmawati (2019)
menemukan bahwa minat belajar tidak selalu berbanding lurus
dengan hasil belajar di beberapa mata pelajaran, termasuk
ekonomi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi lebih lanjut dalam hubungan antara media
pembelajaran, fasilitas belajar, dan minat belajar terhadap hasil
belajar ekonomi siswa. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan baru dan rekomendasi praktis untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di
sekolahPengajaran bahasa Inggris di jenjang sekolah dasar sering
dihadapkan pada berbagai tantangan yang dapat mempengaruhi
efektivitas pembelajaran. Salah satu tantangan utamanya adalah
keterbatasan kosakata siswa yang berdampak pada kemampuan
berkomunikasi mereka dalam bahasa Inggris. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa metode pengajaran konvensional
sering kali kurang efektif dalam meningkatkan penguasaan
kosakata karena kurangnya keterlibatan siswa dan minimnya
penggunaan metode interaktif (Brown, 2001; Harmer, 2007).
Metode ceramah dan hafalan yang masih banyak digunakan saat ini
cenderung membuat proses pembelajaran menjadi monoton dan
membosankan bagi siswa, sehingga motivasi belajar mereka
menurun (Nation, 2013).

Penelitian sebelumnya tentang penggunaan permainan edukatif
dalam pembelajaran bahasa telah menunjukkan berbagai
keunggulan yang signifikan. Salah satu kelebihan utama adalah
peningkatan motivasi belajar siswa. Misalnya, penelitian yang
dilakukan oleh Prensky (2001) menemukan bahwa permainan
interaktif dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Hal ini dikonfirmasi oleh penelitian lain
yang dilakukan oleh Gee (2003), yang menunjukkan bahwa
permainan edukatif mampu menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan menantang, vyang pada gilirannya
meningkatkan penguasaan materi pelajaran.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Griffiths (2002)
menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan
kemampuan kognitif siswa, termasuk pengembangan kosakata.
Dalam studinya, Griffiths menemukan bahwa siswa yang
menggunakan permainan edukatif dalam pembelajaran bahasa
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam penguasaan
kosakata dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Penelitian ini juga menunjukkan
bahwa permainan edukatif dapat membantu siswa dalam
memahami konteks penggunaan kata, yang penting dalam
pengembangan keterampilan berbahasa.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya penting untuk
mengonfirmasi temuan-temuan sebelumnya tetapi juga untuk
memberikan panduan praktis bagi guru dalam memanfaatkan
permainan edukatif sebagai alat pembelajaran. Bukti empiris yang
dikumpulkan dari penelitian ini diharapkan dapat mendukung
penggunaan permainan "New Family 100" sebagai metode yang
efektif dalam pengajaran kosakata di jenjang sekolah dasar, serta
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas
pendidikan bahasa Inggris di Indonesia.

Proses implementasi dari permainan "New Family 100" ini
dirancang sedemikian rupa agar pembelajaran menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan. Permainan ini melibatkan siswa
dalam berbagai aktivitas yang mengharuskan mereka untuk
menggunakan dan mengembangkan kosakata bahasa Inggris
mereka. Selama sesi permainan, guru memainkan peran penting
sebagai fasilitator yang memberikan dukungan dan bimbingan
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untuk memastikan siswa dapat memanfaatkan permainan ini
secara maksimal. Aktivitas permainan meliputi berbagai tugas
yang menantang siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, seperti
menyusun kata-kata dari huruf yang diberikan atau menjawab
pertanyaan berdasarkan kosakata yang baru mereka pelajari.

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, ada
beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Ukuran sampel
yang kecil dan durasi intervensi yang terbatas dapat
mempengaruhi generalisasi hasil penelitian ini ke populasi yang
lebih luas. Oleh karena itu, disarankan untuk melakukan penelitian
lanjutan dengan sampel yang lebih besar dan durasi yang lebih
panjang untuk mengonfirmasi temuan ini. Secara keseluruhan,
hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan "New Family
100" dapat menjadi metode yang efektif dan inovatif dalam
pengajaran kosakata bahasa Inggris di jenjang sekolah dasar.
Implementasi permainan ini tidak hanya meningkatkan
penguasaan kosakata siswa, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar mereka, menjadikan proses
pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif.

Penelitian empiris telah menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif dan permainan edukatif dapat secara signifikan
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat proses
pembelajaran lebih menyenangkan (Gee, 2003; Prensky, 2001).
Dalam konteks pembelajaran bahasa, permainan edukatif tidak
hanya menghibur tetapi juga efektif dalam memfasilitasi
pengembangan kosakata dan keterampilan berbahasa lainnya
(Wright, Betteridge, & Buckby, 2006). Misalnya, penelitian oleh Yip
dan Kwan (2006) menemukan bahwa siswa yang diajarkan
kosakata melalui permainan menunjukkan peningkatan yang
signifikan dibandingkan dengan mereka yang diajarkan melalui
metode tradisional.

Namun, ada kekurangan penelitian yang secara khusus meneliti
pengaruh permainan tertentu, seperti "New Family 100", dalam
konteks pendidikan di Indonesia. Penelitian ini penting untuk
dilakukan guna mengisi kekosongan tersebut dan memberikan
bukti empiris mengenai efektivitas permainan "New Family 100"
dalam mengembangkan kosakata siswa sekolah dasar. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya akan memberikan kontribusi
terhadap literatur akademik, tetapi juga memberikan panduan
praktis bagi guru dalam mengimplementasikan metode
pengajaran yang lebih interaktif dan inovatif. Hasil penelitian ini

¢ ldentifikasi Masalah \

Masalah yang ingin diteliti J
\

dapat menjadi referensi bagi sekolah-sekolah lain yang ingin
mengadopsi metode serupa untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran bahasa Inggris di tingkat dasar.

Pentingnya penelitian ini terletak pada upaya untuk mengonfirmasi
temuan-temuan sebelumnya dengan menggunakan permainan
"New Family 100" sebagai alat pembelajaran kosakata. Permainan
ini dirancang khusus untuk membuat pembelajaran lebih interaktif
dan menyenangkan, yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa. Dengan melibatkan siswa kelas enam di Ml
Sunan Ampel Arjosari, penelitian ini bertujuan untuk memberikan
bukti empiris tambahan tentang efektivitas permainan edukatif
dalam pengembangan kosakata bahasa Inggris. Selain itu,
penelitian ini juga berupaya untuk mengidentifikasi peran penting
guru dalam memfasilitasi penggunaan permainan ini, yang dapat
memberikan  wawasan bagi praktisi pendidikan  dalam
mengimplementasikan metode pembelajaran yang inovatif dan
efektif.

Penelitian yang berjudul "Siswa Sekolah Dasar Menggunakan Game
'New Family 100' untuk Mengembangkan Kosakata, Bagaimana
Kegiatan Implementasinya?" bertujuan untuk menyelidiki pengaruh
permainan edukatif "New Family 100" terhadap pengembangan
kosakata siswa kelas enam di MI Sunan Ampel Arjosari. Dengan
menggunakan metodologi pra-eksperimental, penelitian ini
melibatkan 24 siswa yang dipilih secara acak. Pengumpulan data
dilakukan selama empat minggu dengan menggunakan tes kosakata
yang telah divalidasi sebelumnya untuk mengukur peningkatan
kosakata siswa. Dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 50 dan post-
test sebesar 75, ditemukan peningkatan kosakata sebesar 50%,
yang signifikan secara statistik (p < 0,05).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pra-eksperimental dengan
desain satu kelompok pre-test dan post-test. Subjek penelitian
terdiri dari 24 siswa kelas enam di salah satu sekolah dasar.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes
kemampuan akademik dan angket motivasi belajar. Tes
kemampuan akademik diberikan sebelum dan sesudah perlakuan,
sedangkan angket motivasi belajar diisi oleh siswa pada awal dan
akhir penelitian. Berikut adalah roadmap metode penelitian yang
akan digunakan dapat dilihat pada gambar 1

¢ Menyusun Tujuan Penelitian ™
~ Tujuan penelitian
/

|

Pertanyaan penelitian

\
Sampel acak [ \

Tahap 1: Persiapan

24 siswa kelas enam - Memilih Sampel

/ ] ¢ Tes kosakata
K

( Menyusun Alat Pengumpulan Data Validasi alat

Figure 1. Roadmapefektivitas permainan “famili 100”

Berikut adalah langkah-langkah yang diambil dalam penelitian ini:
a. Pemilihan Sampel

Sebanyak 24 siswa kelas enam di M| Sunan Ampel Arjosari
dipilih secara acak untuk berpartisipasi dalam penelitian ini.
Pemilihan secara acak dilakukan untuk memastikan bahwa
setiap siswa memiliki peluang yang sama untuk terlibat
dalam penelitian, sehingga hasilnya lebih representatif.

b. Pemberian Pre-Test

Sebelum intervensi diberikan, semua partisipan diberikan tes
kosakata untuk mengukur kemampuan awal mereka. Tes ini
telah divalidasi sebelumnya untuk memastikan reliabilitas dan
validitasnya. Nilai rata-rata pre-test adalah 50.

c. Intervensi Permainan

Selama empat minggu, siswa berpartisipasi dalam sesi
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permainan "New Family 100" sebanyak dua kali seminggu.
Setiap sesi berlangsung selama 60 menit. Permainan ini
dirancang untuk membuat proses pembelajaran lebih
interaktif dan menyenangkan, dengan tujuan meningkatkan
motivasi belajar dan penguasaan kosakata siswa.

d. Pemberian Post-Test

Setelah intervensi selesai, siswa diberikan tes kosakata yang
sama dengan pre-test untuk mengukur perkembangan
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mereka. Nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 75,
menunjukkan peningkatan sebesar 50%.

e. Analisis Data

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan uji t untuk
menentukan signifikansi peningkatan nilai pre-test dan post-
test. Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa peningkatan
ini signifikan secara statistik (p < 0,05).

Tabel 1: Desain Penelitian

Tahapan Penelitian Kegiatan Durasi
Pemilihan Sampel Pemilihan 24 siswa secara 1 hari
acak

Pre-test Pemberian tes kosakata 1 hari
Intervensi Sesi permainan "New 4 minggu (2
Family 100" kali/minggu, 60

menit/sesi)
Post-test Pemberian tes kosakata 1 hari
Analisis Data Analisis menggunakan ujit 1 minggu

Penelitian sebelumnya oleh Smith & Jones (2018) menunjukkan
bahwa penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran
bahasa dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
secara signifikan. Studi oleh Anderson (2019) menemukan bahwa
interaksi dan kesenangan dalam permainan dapat meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa asing pada siswa sekolah dasar.

Dengan menggunakan metode yang sistematis dan terukur,
penelitian ini memberikan bukti bahwa permainan "New Family
100" dapat menjadi alat yang efektif dalam pengembangan
kosakata siswa sekolah dasar. Namun, penelitian lebih lanjut
dengan ukuran sampel yang lebih besar dan durasi intervensi yang
lebih panjang diperlukan untuk memperkuat temuan ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kontribusi permainan
peran dalam membentuk karakter dan keterampilan berbahasa anak
usia dini di TK Pelita Hati, Dusun Pulau Jelmu, Kecamatan Jujuhan,
Kabupaten Bungo, Provinsi Jambi. Penelitian dilakukan dengan
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
melibatkan 30 anak usia 5 hingga 6 tahun. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dan tes kemampuan berbahasa yang dilakukan
selama 8 minggu. Berikut adalah hasil penelitian tersebut:

1. Peningkatan Kosakata Siswa

Dalam penelitian ini, peningkatan kosakata siswa setelah bermain
permainan "New Family 100" sangat signifikan. Data pre-test
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 50, yang kemudian meningkat
menjadi 75 pada post-test. Ini menunjukkan peningkatan sebesar 50%
dalam penguasaan kosakata. Hasil ini didukung oleh penelitian
sebelumnya seperti yang dilakukan oleh Yusnita (2018) yang
menemukan bahwa penggunaan permainan edukatif dapat
meningkatkan kemampuan bahasa Inggris siswa sekolah dasar secara
signifikan.

Tabel 2 berikut menyajikan perbandingan nilai pre-
test dan post-test

Ujian Nilai Rata-rata  Standar Deviasi
Pre-test 50 5
Post-test 75 4

Peningkatan nilai rata-rata sebesar 50% ini menunjukkan bahwa
permainan "New Family 100" memiliki dampak positif terhadap
pengembangan kosakata siswa. Menurut Sukardi (2016), permainan
edukatif dapat meningkatkan interaksi siswa dengan materi
pembelajaran sehingga memudahkan mereka dalam menyerap
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informasi baru. Hal ini sejalan dengan temuan dalam penelitian ini, di
mana siswa lebih termotivasi dan terlibat selama proses
pembelajaran.

Selain itu, penelitian oleh Kim dan Gilman (2008) di Korea Selatan
menunjukkan bahwa penggunaan permainan dalam kelas bahasa Inggris
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka.
Mereka menemukan bahwa siswa yang berpartisipasi dalam aktivitas
permainan lebih mungkin untuk mengingat kata-kata baru dan
menggunakannya dalam konteks yang tepat. Ini mendukung temuan
kami bahwa permainan "New Family 100" dapat meningkatkan kosakata
siswa secara signifikan.

Studi lain oleh Richards dan Rodgers (2001) di Amerika Serikat juga
menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang interaktif dan berbasis
permainan dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa. Mereka
menemukan bahwa siswa yang belajar melalui permainan menunjukkan
peningkatan yang lebih besar dalam tes kosakata dibandingkan dengan
mereka yang belajar melalui metode konvensional.

Secara keseluruhan, data empiris dari penelitian ini, serta bukti dari
studi sebelumnya, menunjukkan bahwa permainan "New Family 100"
adalah alat yang efektif untuk meningkatkan kosakata siswa sekolah
dasar. Dengan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan,
permainan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga
motivasi mereka untuk belajar bahasa Inggris. Implementasi
permainan ini dalam kurikulum sekolah dasar dapat memberikan hasil
yang positif dalam pembelajaran bahasa Inggris.

2. Motivasi dan Keterlibatan Siswa

Permainan "New Family 100" dirancang untuk membuat proses
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, yang terbukti
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Siswa
lebih antusias dan aktif selama sesi pembelajaran, yang pada akhirnya
berkontribusi pada peningkatan penguasaan kosakata mereka. Studi
oleh Hartati (2017) juga mendukung temuan ini, menunjukkan bahwa
permainan edukatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.

Penelitian oleh Deci dan Ryan (2000) menunjukkan bahwa motivasi
intrinsik memainkan peran penting dalam pembelajaran. Mereka
mengemukakan bahwa kegiatan yang menyenangkan dan menantang
dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang pada gilirannya
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. Dalam konteks ini,
permainan "New Family 100" memberikan tantangan yang menarik
bagi siswa, sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar dan
berpartisipasi aktif dalam kegiatan.
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Selain itu, penelitian oleh Gee (2003) menunjukkan bahwa game
edukatif dapat membantu siswa belajar dengan cara yang lebih
bermakna. Game seperti "New Family 100" dapat menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung, di mana siswa merasa aman

untuk bereksperimen dan mencoba hal-hal baru tanpa takut gagal. Ini
sangat penting untuk pengembangan kosakata, karena siswa perlu
merasa nyaman untuk mencoba kata-kata baru dan menggunakannya
dalam konteks yang berbeda.

Tabel 4 yang merangkum beberapa penelitian yang mendukung temuan ini

Temuan Utama

edukatif

dapat meningkatkan

keterlibatan siswa.

Peneliti Tahun
Hartati 2017 Permainan
Deci & 2000

Ryan

Gee 2003

Motivasi intrinsik dapat ditingkatkan melalui
kegiatan yang menyenangkan dan menantang.
Game edukatif membantu siswa belajar dengan

cara yang lebih bermakna dan mendukung.

Selain penelitian di atas, studi yang dilakukan oleh Squire (2011) di
Amerika Serikat menunjukkan bahwa game edukatif dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan
membantu mereka memahami materi dengan lebih baik. Penelitian
ini menemukan bahwa siswa yang menggunakan game edukatif
menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil tes dan
keterlibatan kelas dibandingkan dengan siswa yang menggunakan
metode pembelajaran tradisional.

Secara keseluruhan, bukti-bukti empiris dari berbagai penelitian
mendukung bahwa permainan "New Family 100" dapat

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, yang pada akhirnya
berkontribusi pada pengembangan kosakata mereka. Implementasi
permainan ini dalam pembelajaran tidak hanya membuat proses
belajar lebih menyenangkan dan interaktif, tetapi juga membantu
siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran.

3. Langkah-langkah permainan “New Family 100” dalam
pembelajaran ahasa Inggris
Langkah-langkah dan aturan permainan "New Family 100" serta

penelitian-penelitian sebelumnya yang mendukung pernyataan
tersebut dapat dilihat pada table 5.

Tabel 5. Langkah-langkah permainan “new family 100” dalam pembelajaran

Langkah-Langkah Permainan "New Family 100"

Penelitian Sebelumnya yang Mendukung

1. Persiapan

- Guru menyiapkan kartu kosakata yang akan

digunakan dalam permainan.

2. Pembagian Kelompok

- Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil,

masing-masing terdiri dari 4-5 siswa.

3. Penjelasan Aturan Permainan

- Guru menjelaskan aturan permainan kepada
siswa, termasuk bagaimana cara bermain dan

bagaimana poin akan dihitung.
4. Pelaksanaan Permainan

- Permainan dimulai dengan satu per satu
kelompok mencoba menebak kata yang terdapat

di kartu.

- Setiap kata yang ditebak dengan benar

memberikan poin untuk kelompok tersebut.
5. Evaluasi dan Diskusi

- Setelah permainan selesai, guru memberikan

feedback dan mengadakan diskusi
merefleksikan kosakata yang telah dipelajari.

untuk

- Guru juga dapat memberikan kuis atau tes

singkat untuk menilai pemahaman siswa.

Rahmawati (2019)

Penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan permainan interaktif dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan motivasi
belajar.

Sari dan Nugroho (2020)

Penelitian ini menemukan bahwa
pembelajaran melalui permainan dapat
meningkatkan  retensi kosakata jangka
panjang.

Widodo (2018)

Pendekatan yang menggabungkan elemen
permainan dapat mengurangi kecemasan
siswa dalam belajar bahasa asing.

Faisal dan Handayani (2021)

Penelitian ini membuktikan bahwa
penggunaan teknologi dan permainan digital
dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran.

Penelitian saat ini

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
signifikan dari nilai pre-test ke post-test
setelah intervensi permainan "New Family
100".

Penelitian sebelumnya yang mendukung antara lain Rahmawati
(2019) yang menunjukkan bahwa penggunaan permainan interaktif
dalam kelas bahasa Inggris dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dan motivasi belajar, Sari dan Nugroho (2020) yang menemukan
bahwa pembelajaran melalui permainan dapat meningkatkan retensi
kosakata jangka panjang, Widodo (2018) yang mengungkapkan
bahwa pendekatan pembelajaran yang menggabungkan elemen
permainan dapat mengurangi kecemasan siswa dalam belajar bahasa
asing, serta Faisal dan Handayani (2021) yang membuktikan bahwa
penggunaan teknologi dan permainan digital dalam pembelajaran
bahasa dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Tabel ini
memberikan panduan yang jelas tentang bagaimana permainan
"New Family 100" dapat diimplementasikan dalam pembelajaran
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kosakata, serta mendukung

temuan-temuan

dari

penelitian

sebelumnya yang menunjukkan efektivitas penggunaan permainan

dalam pendidikan bahasa.

4. Peran Guru dalam Fasilitasi Pembelajaran

Peran guru sangat penting dalam memfasilitasi permainan "New
Family 100" untuk mengembangkan kosakata siswa. Guru perlu
memberikan dukungan dan bimbingan yang diperlukan agar siswa
dapat memanfaatkan permainan ini secara optimal. Hal ini termasuk
memastikan bahwa semua siswa terlibat aktif dalam permainan, serta
membantu siswa yang mungkin mengalami kesulitan dalam
memahami aturan atau konten permainan. Penelitian oleh Suryani
(2019) menunjukkan bahwa bimbingan guru dalam penggunaan



Ririt Indah Wati. Siswa sekolah dasar menggunakan game .. Jurnal Penelitian Tindakan Kelas, 1 (2), 124-131, 2023

media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Guru yang aktif dan antusias dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan keterlibatan siswa.

Selain itu, beberapa penelitian internasional juga menyoroti
pentingnya peran guru dalam pembelajaran interaktif. Menurut
sebuah studi oleh Johnson dan Johnson (2013) di Amerika Serikat,
guru yang membimbing siswa dalam penggunaan permainan

edukatif berhasil meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.
Studi ini menemukan bahwa intervensi guru yang tepat dapat
membantu siswa mengaitkan konsep yang dipelajari dalam
permainan dengan materi akademik yang lebih luas. Di Finlandia,
Hakkarainen et al. (2011) menemukan bahwa guru yang memfasilitasi
penggunaan teknologi interaktif dalam kelas mampu meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa, yang berdampak positif pada
pencapaian akademik mereka.

Tabel 5 yang merangkum hasil penelitian terkait peran guru dalam fasilitasi pembelajaran interaktif

Peneliti Tahun Lokasi Temuan Utama

Suryani 2019 Indonesia Bimbingan guru meningkatkan efektivitas
pembelajaran interaktif.

Johnson & 2013 Amerika Guru yang membimbing penggunaan

Johnson Serikat permainan edukatif meningkatkan hasil
belajar siswa.

Hakkarainen 2011 Finlandia Guru yang memfasilitasi teknologi

etal.

interaktif meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa.

Dari berbagai bukti empiris tersebut, dapat disimpulkan bahwa
peran guru dalam memfasilitasi permainan edukatif seperti "New
Family 100" sangat krusial. Guru tidak hanya berfungsi sebagai
fasilitator, tetapi juga sebagai motivator dan pembimbing yang
membantu siswa mengoptimalkan pengalaman belajar mereka.
Dukungan dan bimbingan yang diberikan oleh guru dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan, serta
membantu siswa dalam mencapai hasil belajar yang lebih baik.

5. Homogenitas Sampel dan Pengaruhnya

Homogenitas sampel merupakan faktor penting dalam penelitian ini,
karena memastikan bahwa semua siswa memiliki latar belakang
pendidikan dan kemampuan awal yang relatif sama. Hal ini
membantu meminimalkan variabel pengganggu yang dapat
mempengaruhi hasil akhir, seperti perbedaan dalam eksposur
sebelumnya terhadap bahasa Inggris. Sebagai contoh, penelitian oleh
Rahayu (2020) menunjukkan bahwa menggunakan sampel yang
homogen dapat meningkatkan validitas internal penelitian. Rahayu
menemukan bahwa ketika siswa dengan latar belakang pendidikan
yang berbeda-beda diikutsertakan, hasil penelitian menjadi kurang
konsisten dan lebih sulit untuk diinterpretasikan.
Tabel 6. Homogenitas Sampel dalam Penelitian

Penelitian Homogenitas Sampel  Validitas Internal
Rahayu (2020) Tinggi Tinggi
Susilo (2019) Rendah Rendah
Penelitian Ini Tinggi Tinggi
Penelitian oleh Susilo (2019) juga mendukung pentingnya

homogenitas sampel. Susilo menemukan bahwa pada sampel yang
heterogen, hasil penelitian cenderung bervariasi secara signifikan,
yang mengakibatkan validitas internal yang rendah. Sebaliknya, pada
sampel yang homogen, hasil penelitian cenderung lebih konsisten dan
dapat diandalkan.

Selain itu, penelitian di negara lain juga menunjukkan hasil yang
serupa. Misalnya, studi oleh Zhang dan Wang (2018) di China yang

meneliti penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran
bahasa Inggris menemukan bahwa penggunaan sampel yang
homogen meningkatkan keandalan hasil penelitian. Mereka

menunjukkan bahwa siswa dengan kemampuan dasar yang sama
lebih responsif terhadap metode pembelajaran yang diterapkan,
sehingga mempermudah evaluasi efektivitas metode tersebut.

Secara empiris, bukti-bukti ini menunjukkan bahwa homogenitas
sampel memainkan peran krusial dalam memastikan validitas dan
reliabilitas hasil penelitian. Dalam konteks penelitian ini, homogenitas
sampel memastikan bahwa peningkatan nilai post-test benar-benar
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disebabkan oleh intervensi permainan "New Family 100" dan bukan
oleh faktor lain. Ini memberikan dasar yang kuat bagi peneliti untuk
merekomendasikan permainan ini sebagai metode efektif dalam
pengembangan kosakata siswa sekolah dasar.

Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan "New Family 100"
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan penguasaan
kosakata siswa kelas enam di MI Sunan Ampel Arjosari. Hasil ini sejalan
dengan beberapa penelitian sebelumnya yang menyoroti manfaat
penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran bahasa. Sebagai
contoh, sebuah penelitian oleh Rahmawati (2019) menemukan bahwa
penggunaan permainan interaktif dalam kelas bahasa Inggris dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan motivasi belajar, yang pada
gilirannya berkontribusi pada peningkatan penguasaan kosakata.
Penelitian ini menegaskan pentingnya pendekatan pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif untuk mendorong hasil belajar yang lebih
baik.

Selain itu, penelitian oleh Sari dan Nugroho (2020) menunjukkan
bahwa pembelajaran melalui permainan dapat meningkatkan retensi
kosakata jangka panjang. Dalam penelitian mereka, siswa yang belajar
kosakata melalui permainan menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam tes kosakata yang diadakan beberapa minggu setelah intervensi,
dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui metode konvensional.
Hasil ini mendukung temuan dalam penelitian kami, di mana ada
peningkatan signifikan dari nilai rata-rata pre-test (50) menjadi post-
test (75) setelah empat minggu intervensi permainan "New Family
100". Peningkatan ini menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak
hanya efektif dalam jangka pendek tetapi juga memiliki dampak yang
bertahan lama.

Lebih lanjut, penelitian oleh Widodo (2018) mengungkapkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan
dapat mengurangi kecemasan siswa dalam belajar bahasa asing. Siswa
sering merasa tertekan saat harus menghafal kosakata baru, namun
dengan pendekatan permainan, tekanan ini dapat berkurang dan siswa
dapat belajar dengan lebih rileks. Penelitian kami mendukung temuan
ini, di mana siswa terlihat lebih antusias dan tidak tertekan selama sesi
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa permainan "New Family
100" tidak hanya efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata,
tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih positif dan
menyenangkan.

Selanjutnya, penelitian oleh Faisal dan Handayani (2021) membuktikan
bahwa penggunaan teknologi dan permainan digital dalam
pembelajaran bahasa dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Dalam penelitian mereka, siswa yang menggunakan aplikasi permainan
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kosakata ~menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan buku
teks. Meskipun penelitian kami menggunakan permainan fisik, prinsip
dasar dari keterlibatan aktif dan interaksi yang menyenangkan tetap
sama, dan hasilnya menunjukkan bahwa game-based learning adalah

pendekatan yang efektif dalam pembelajaran kosakata.

Berdasarkan  bukti-bukti empiris dari  penelitian-penelitian
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa permainan "New Family 100"
adalah metode yang efektif dan inovatif dalam pengajaran kosakata
bahasa Inggris di sekolah dasar. Meskipun penelitian ini memiliki
keterbatasan seperti ukuran sampel yang kecil dan durasi intervensi
yang singkat, hasilnya tetap relevan dan dapat menjadi dasar bagi
penelitian lanjutan. Penelitian ini juga menggarisbawahi pentingnya
eksplorasi lebih lanjut tentang bagaimana variasi permainan dan
teknologi dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran untuk

mencapai hasil yang lebih optimal.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan dalam abstrak,
dapat disimpulkan bahwa permainan "New Family 100" memiliki
pengaruh positif yang signifikan terhadap pengembangan kosakata
siswa kelas enam di MI Sunan Ampel Arjosari. Peningkatan nilai
rata-rata dari 50 pada pre-test menjadi 75 pada post-test
menunjukkan bahwa ada peningkatan sebesar 50% dalam
penguasaan kosakata setelah intervensi permainan ini. Hasil ini
diperkuat oleh analisis statistik yang menunjukkan bahwa
peningkatan tersebut signifikan secara statistik (p < 0,05).

Permainan "New Family 100" tidak hanya berhasil meningkatkan
penguasaan kosakata siswa, tetapi juga meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan temuan-temuan dalam penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif dapat
membuat proses pembelajaran lebih interaktif dan menarik.
Misalnya, penelitian oleh Ranalli (2008) menemukan bahwa
permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan
membuat mereka lebih aktif dalam berpartisipasi di kelas. Selain
itu, penelitian oleh Chik (2014) menunjukkan bahwa permainan
yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa dalam
mengingat dan memahami kosakata baru lebih efektif dibanding
metode konvensional.

Namun, penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan, seperti
ukuran sampel yang kecil dan durasi intervensi yang terbatas.
Untuk memastikan hasil yang lebih akurat dan dapat
digeneralisasikan, penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih
besar dan durasi intervensi yang lebih panjang sangat dianjurkan.
Meskipun demikian, hasil penelitian ini memberikan bukti awal
yang kuat bahwa permainan "New Family 100" dapat
direkomendasikan sebagai metode inovatif dan efektif dalam
pengajaran kosakata bahasa Inggris di jenjang sekolah dasar.
Implementasi permainan ini tidak hanya meningkatkan
penguasaan kosakata siswa, tetapi juga membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif.
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