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ABSTRAK 

Era globalisasi saat ini, anak dituntut pandai berbahasa serta berkomunikasi terkhusus 

bahasa Inggris yang merupakan bahasa internasional. Namun, berdasarkan yang terjadi di 

lapangan masih terdapat banyak pihak yang tidak menyadari pentingnya mengenalkan 

kosakata bahasa Inggris kepada anak. Hal ini dapat dilihat dari rendahnya kemampuan 

kosakata bahasa Inggris siswa kelas V di SDN 3 Nagritengah Kabupaten Purwakarta. Pada 

penelitian terdahulu, diungkapkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris kepada anak perlu 

menggunakan metode atau dengan media pembelajaran untuk membantu proses 

pembelajaran agar diterima dengan mudah oleh anak. Salah satu yang dapat diterapkan 

yaitu menerapkan pembelajaran bahasa Inggris berbasis game edukasi Educandy. 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas dengan model Kurt Lewin. 

Adanya penelitian ini bertujuan mengetahui perbedaan penguasaan kosakata bahasa 

Inggris siswa kelas V SDN 3 Nagritengah sebelum dan sesudah diberikannya tindakan 

serta untuk mengetahui bagaimana aktivitas saat pembelajaran berlangsung. Pada 

penelitian yang terdiri dari 16 orang siswa dimana terdapat 9 siswa laki-laki dan 7 siswa 

perempuan mengalami peningkatan terhadap hasil tes penguasaan kosakata bahasa Inggris. 

Hal ini ditunjukkan melalui persentase tes awal sebelum diberikannya tindakan (pretest) 

pada siklus I sebesar 53,13% sedangkan hasil persentase pada tes setelah diberikannya 

tindakan (posttest) pada siklus II sebesar 93,75%. Dilihat pula dari hasil keefektifan 

peningkatan pembelajaran atau nilai N-Gain yang mengalami peningkatan dari setiap 

siklusnya. Pada siklus I diperoleh nilai sebesar 0,31 dengan kategori sedang dan pada siklus 

II meningkat menjadi 0,62 dengan kategori sedang. Dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan penguasaan kosakata anak sebelum dan sesudah diberi tindakan, perbedaan 

tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris berbasis game edukasi 

Educandy dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas V SD. 

 

Kata Kunci : Penguasaan kosakata bahasa Inggris, game edukasi, Educandy. 

 

PENDAHULUAN 

 Bahasa Inggris merupakan bahasa yang sangat penting untuk dipelajari di Era 

Revolusi Industri 4.0 seperti saat ini. Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang 

digunakan oleh banyak kaum terpelajar yang ada di seluruh dunia. Oleh sebab itu, Bahasa 

Inggris perlu diajarkan sejak dini di kalangan anak-anak. Hal ini, bertujuan agar Bahasa 

Inggris dapat dikuasai oleh semua kalangan termasuk pada kalangan anak- anak. 

http://proceedings.upi.edu/index.php/semnaspgsdpwk
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 Berdasarkan Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 

nasional, pendidikan berguna dalam mengembangkan keahlian, membentuk watak serta 

peradaban bangsa dan negara yang bermartabat dalam mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

negara. Sehingga pendidikan memiliki tujuan yaitu mengembangkan keahlian seta potensi 

siswa guna menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. Adapun tujuan dari pendidikan nasional Indonesia 

yaitu implementasi dari 4 pilar pendidikan yang ditetapkan oleh UNESCO dalam Komang 

Redy Winatha dan I Made Dedy Setiawan, (2020) diantaranya : learning to know, learning 

to do, learning to be, dan learning to live together. 

 Pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar, lebih ditekankan pada penguasaan 

kosakata. Karena semakin banyak perbendaharaan kosakata yang dimiliki oleh siswa, maka 

akan membawa pengaruh juga pada empat dasar kemampuan berbahasa. Karena menurut 

Richard & Renandya dalam Ismail, (2021) kosakata merupakan komponen inti yang harus 

dimiliki seorang siswa dari kemahiran berbahasa dan menjadi dasar siswa dalam belajar 

mendengar, berbicara, membaca, dan menulis. 

 Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDN 3 Nagri Tengah di Kecamatan 

Purwakarta, Kabupaten Purwakarta oleh wali kelas 5 bahwa pembelajaran bahasa Inggris 

masih belum optimal. Hal ini dapat dilihat dari rendahnya nilai ujian bahasa Inggris siswa 

kelas 5 SD. Masih didapati sebagian besar siswa yang memiliki nilai di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) kelas. Hal ini disebabkan karena kurangnya tenaga pendidik di 

sekolah tersebut sehingga wali kelas merangkap menjadi guru Bahasa Inggris. Adapun 

metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional seperti menargetkan 

hafalan kosakata bahasa Inggris (vocabulary) suatu materi yang dibahas serta tanya jawab. 

Hal ini mengakibatkan kurangnya antusias dan keterlibatan siswa dalam pelaksanaan 

pembelajaran. Siswa merasa kurang tertarik pada saat pembelajaran berlangsung terhadap 

metode pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian materi oleh guru. Selain itu, 

siswa beranggapan bahwa bahasa Inggris merupakan bahasa yang sulit dipelajari, dengan 

anggapan tersebut berdampak pada rendahnya penguasaan kosakata bahasa Inggris pada 

siswa kelas 5 SD. 

Mengacu pada hal tersebut, perlu adanya suatu pendekatan pembelajaran yang inovatif yang 

mampu mengakomodasi kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Menurut Ni 

Made Ratminingsih, 2018 dalam penelitiannya mengenai penggunaan media pembelajaran 
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board games, dapat membawa pengaruh yang baik terhadap hasil belajar Bahasa Inggris 

siswa sekolah dasar. Melalui game, siswa dapat lebih aktif dalam memecahkan masalah 

dalam permainan, bekerja sama dengan teman sambil belajar menggunakan Bahasa Inggris 

dengan menyenangkan.  

 Didasarkan hasil pengamatan penelitian yang telah dijabarkan diatas, maka peneliti 

lebih lanjut tertarik untuk meneliti pembelajaran bahasa Inggris melalui game edukasi 

Educandy untuk penguasaan kosakata bahasa Inggris pada siswa kelas 5 SD. Educandy 

memiliki 3 fitur permainan inti, yaitu words, matching pairs, dan quiz questions. Ketiga fitur 

ini dapat dikreasikan lagi menjadi beberapa jenis permainan, seperti word search, hangman, 

anagrams, nought & crosses, crosswords, match-up, memory, dan multiple choice (Ulya, 

2021) telah diperkuat sebelumnya banyak membahas mengenai games edukasi untuk 

pengembangan kosakata bahasa inggris pada siswa. Maka dari itu, harapan  selanjutnya pada 

materi food and drink siswa dapat mendapatkan hasil belajar yang memuaskan. Berpedoman 

pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka pentingnya penelitian ini karena 

memiliki tujuan yang terfokus pada penguasaan kosakata bahasa Inggris pada siswa kelas 5  

melalui game edukasi Educandy. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas yang 

terdiri dari beberapa siklus. Desain penelitian tindakan kelas yang digunakan adalah model 

Kurt Lewin. Menurut Kusumah, W & Dwitagama, D (2012) model Kurt Lewin menjadi 

suatu acuan pokok dari berbagai model penelitian tindakan yang lain, khususnya PTK. Hal 

ini dikarenakan Kurt Lewin yang pertama kali memperkenalkan Action Research (PTK). 

Konsep inti dari penelitian tindakan model Kurt Lewin terdiri dari 4 komponen yakni, 

planning (perencanaan), acting (tindakan), observing (pengamatan), serta reflecting 

(refleksi). Apabila disajikan dalam bentuk ilustrasi, maka penelitian tindakan kelas model 

Kurt Lewin dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 
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Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan teknik observasi serta tes (lisan 

dan tulis). Dengan teknik analisis secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis data secara 

kualitatif pada penelitian ini dilakukan dengan pemerolehan data melalui hasil observasi 

berupa aktivitas siswa dan guru. Sedangkan analisis data kuantitatif diperoleh melalui hasil 

lembar tes soal dan tes lisan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

 Penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa dapat dilihat berdasarkan hasil pretest dan 

postest yang telah dilaksanakan. Pretest dilaksanakan sebelum siswa diberikan tindakan 

dengan tujuan untuk melihat penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa sebelum 

diterapkannya game edukasi Educandy. Sedangkan postest yang disebut juga dengan test 

evaluasi dilakukan pada akhir pembelajaran setelah diberikan tindakan (treatment) untuk 

mengetahui perbedaan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa sebelum dan setelah 

diterapkannya game edukasi Educandy. 

 Pada hasil pretest siklus I diketahui bahwa hanya 4 orang siswa atau sekitar 25% dari 

16 siswa yang mencapai KKM yang telah disyaratkan dalam pembelajaran bahasa Inggris 

yaitu 70, sedangkan 12 orang siswa atau sekitar 75% belum mencapai KKM yang 

disyaratkan. Nilai rata-rata siswa hanya mencapai 53,13 dengan nilai tertinggi 75 dan nilai 

terendah 25.  

 Di akhir tindakan siklus I, peneliti melakukan tes evaluasi (postest) untuk 

mengetahui perkembangan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa dan juga sebagai 

bahan untuk refleksi pembelajaran yang telah dilaksanakan. Berdasarkan hasil postest siklus 

I diketahui bahwa pada siklus I terdapat sebanyak 7 siswa atau sekitar 43,75% dari 16 siswa 

yang telah mencapai ketuntasan belajar minimal (KKM) yang disyaratkan yaitu 70. 

Sedangkan sebanyak 9 siswa lainnya atau sekitar 56,25% siswa belum mencapai KKM yang 

disyaratkan. Adapun nilai rata-rata keseluruhan siswa pada postest siklus I yaitu 67,81 

dengan nilai tertinggi 85 dan nilai terendah 50.  

 Selanjutnya peneliti melakukan penelitian tindakan kelas pada siklus II. Hal ini 

dilakukan karena masih banyak siswa yang belum mencapai hasil kriteria ketuntasan 

minimal pada siklus I. Pada hasil pretest di siklus II menggunakan data dari hasil postest di 

siklus I. Hal tersebut dilakukan karena melihat masih didapati jumlah siswa tuntas belajar 

pada siklus I lebih sedikit dibandingkan dengan yang belum tuntas belajar yang telah 
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disyaratkan yaitu dengan KKM 70 untuk mata pelajaran bahasa Inggris. Adapun nilai pada 

pretest siklus II yaitu terdapat sebanyak 7 siswa atau sekitar 43,75% dari 16 siswa yang telah 

mencapai ketuntasan belajar minimal (KKM) yang disyaratkan yaitu 70. Sedangkan 

sebanyak 9 siswa lainnya atau sekitar 56,25% siswa belum mencapai KKM yang 

disyaratkan. Adapun nilai rata-rata keseluruhan siswa pada postest siklus I yaitu 67,81 

dengan nilai tertinggi 85 dan nilai terendah 50.  

 Pada hasil postest siklus II diketahui bahwa 15 atau sekitar 93,75% siswa telah 

dinyatakan tuntas dan 1 siswa lainnya atau sekitar 6,25% dinyatakan belum tuntas dalam 

mencapai nilai KKM yang disyaratkan yaitu 70. Nilai rata-rata siswa mencapai 90,94 dengan 

nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 65. 

Pembahasan 

 Menurut Richard dan Schmidt dalam Whinny Qori Fatima, Livia Khairunisa, Daris 

Chandra Priatna, Budi Prihatminingtyas, (2019) bahasa asing yaitu bahasa yang tidak 

digunakan sebagai media komunikasi secara resmi di pemerintahan, namun bahasa asing 

biasanya diajarkan sebagai mata pelajaran di sekolah dengan tujuan untuk berkomunikasi. 

Oleh karena itu, pembelajaran bahasa Inggris diajarkan kepada siswa agar siswa mampu 

berkomunikasi menggunakan bahasa Inggris di era informasi dan komunikasi saat ini. 

 Bahasa asing seperti bahasa Inggris, di Indonesia sendiri diajarkan sebagai salah satu 

mata pelajaran di sekolah agar menguasai 4 kemampuan berbahasa (mendengarkan, 

berbicara, membaca, dan menulis) dalam bahasa tersebut. Di Indonesia mata pelajaran 

bahasa Inggris di sekolah dasar berstatus sebagai muatan lokal atau sebagai mata pelajaran 

tambahan hal ini tercantum dalam Permendikbud Nomor 67 Tahun 2013 tentang Kerangka 

Dasar dan Struktur Kurikulum Sekolah Dasar / Madrasah Ibtidaiyah. 

 Menurut Jill Hadfield, 2001 hlm.4 dalam bukunya yang berjudul Elementary 

Grammar Games, game atau permainan adalah suatu kegiatan yang memiliki beberapa unsur 

didalamnya seperti, aturan, tujuan, dan elemen kesenangan. Terdapat dua jenis permainan, 

yaitu : 

a. Permainan kompetitif, yaitu permainan di mana pemain atau tim berlomba untuk 

menjadi yang pertama mencapai tujuan permainan. 

b. Permainan kooperatif, yaitu permainan di mana pemain atau tim bekerja sama 

untuk mencapai tujuan permainan. 

 Permainan dapat digunakan pada setiap tahap pelajaran setelah target telah 

diperkenalkan dan dijelaskan. Permainan berfungsi dengan baik karena berperan sebagai 
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bantuan memori dan latihan pengulangan, dan sebagai sarana untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Permainan juga dapat berfungsi sebagai alat diagnostik guru, yang digunakan 

untuk mencatat area kesulitan serta mengambil tindakan perbaikan yang tepat. 

 Adapun tujuan dari pembelajaran bahasa Inggris di SD/MI diatur dalam Standar isi 

yang dikeluarkan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) (2006:403) yaitu : 

a. Mengembangkan kompetensi dalam berkomunikasi bentuk lisan secara terbatas 

untuk mengiringi tindakan (language accompanying action) dalam konteks 

sekolah. 

b. Memiliki kesadaran mengenai hakikat dan pentingnya bahasa Inggris guna 

meningkatkan daya saing bangsa dalam masyarakat global. 

Menurut Wijayanto, E (2017) game edukasi adalah suatu media pembelajaran yang 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa dengan cepat karena didukung dengan 

permainan yang menarik, sehingga anak menjadi aktif untuk belajar. Sedangkan menurut 

Tedjasaputra (2001) game edukasi merupakan sebuah permainan yang dirancang secara 

khusus untuk kepentingan pendidikan. 

 Menurut pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwasanya game edukasi 

adalah suatu media pembelajaran yang sangat inovatif disajikan dalam bentuk yang menarik 

dan menyenangkan bagi siswa dalam melaksanakan proses pembelajarannya. Game edukasi 

merupakan suatu perpaduan elemen grafik, animasi, teks, bunyi, dan video yang menjadi 

sebuah rangsangan yang dapat menarik perhatian dan keaktifan siswa terhadap pembelajaran 

yang disampaikan.  

 Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengangkat penelitian mengenai penguasaan 

kosakata abahsa Inggris siswa melalui game edukasi yang salah satunya adalah Educandy.  

Di mana Educandy adalah salah satu platform media pembelajaran yang dapat digunakan 

oleh guru untuk dijadikan sebagai latihan yang dapat berbentuk soal kepada siswa, atau bisa 

juga dijadikan sebagai media untuk mengulas pemahaman peserta didik. Hal ini diperkuat 

dengan penelitian Nurjanah, S, Dea, LF, & Anwar, MS (2022) dalam jurnalnya yang 

berjudul Development of Games Online Features Educandy to Children Aged 5-6 Years, 

bahwasanya game edukasi Educandy dapat meningkatkan kosakata dan kemampuan literasi 

siswa usia 5-6 tahun. Terdapat peningkatan dari hasil tes yang menunjukkan bahwa jumlah 

siswa yang masuk ke dalam kategori berhasil mengalami peningkatan setelah diterapkannya 

game edukasi Educandy dalam pembelajaran. 
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KESIMPULAN 

 Dari hasil data yang telah dianalisis dalam penelitian ini, maka menghasilkan 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Kemampuan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas V SDN 3 Nagritengah 

Kabupaten Purwakarta setelah diberikannya tindakan (action) menunjukkan hasil yang 

cukup meningkat dari sebelumnya. Hal ini dilihat dari hasil pengamatan setelah 

tindakan dengan jumlah nilai rata-rata siswa pada siklus II 87,81 atau dengan 

persentase 93,75%. 

2. Terdapat peningkatan hasil dari penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas V 

SDN 3 Nagritengah Kabupaten Purwakarta yang ditunjukkan pada nilai N-Gain siklus 

I diperoleh nilai 0,31 dengan kategori sedang dan siklus II diperoleh nilai 0,62 dengan 

kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris berbasis 

game edukasi Educandy dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris 

siswa kelas V SDN 3 Nagritengah Kabupaten Purwakarta. 
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