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ABSTRAK

Dalam penelitian ini membahas tentang bagaimana metode yang digunakan oleh guru
dalam proses pembelajaran bahasa. Game adalah salah satu media yang dapat digunakan
untuk merangsang siswa dalam kegiatan belajara mengajar dikelas. Mata pelajaran bahasa
inggris adalah salah satu mata pelajaran yang paling sulit dipelajari di MI Al-Khoiriyah.
Untuk iu, penggunaaan media pembelajaran diperlukan untuk menarik minat siswa dalam
mempelajarai mata pelajaran tersebut. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
meningkatkan kemampuan bahasa inggris melalui pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan di MI Al-Khoiriyah dengan menggunakan game edukasi. Metode yang
digunakan adalah metode kualitatif dengan teknik wawancara, observasi dan dokumentasi.
Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa kesukaan anak-anak belajar menggunakan
media game edukasi daripada buku. Pada penelitian ini mengajak siswa Al-Khoiriyah
untuk belajar membaca, menulis dan menghafal kosa kata dalam bahasa inggri.

Kata Kunci: game edukasi, media pembelajaran

PENDAHULUAN

Belajar adalah kewajiban bagi setiap orang yang mana, dalam proses belajar itu
dapa menghasilkan suatu informasi-informasi baru yang dapat menciptakan suatu
perubahan pada diri. Sehingga dapat di artikan bahwa belajar adalah proses yang
terjadi setiap orang dalam mengubah tingkah lakunya, serta pengetahuan,
keterampilan, sikap dan nilai positif sebagai pengalaman berbagai materi yang
dipelajari (Wardana & Ahdar Djamaluddin, 2021). Dalam proses pembelajaran
terdapat dua komponen yaiu pendidik dan peserta didik. Sang pendidik harus
mempunyai suatu pegangan yang mana pegangan itu akan menjadi pedoman
dalam melancarkan jalannya proses pembelajaran dikelas. Pegangan itu adalah
kurikulum yang mana dapat membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Yang dimaksud dengan kurikulum adalah suatu rencana dan pengaturan isi bahan
dan kajian serta metode yang digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan

kegiatan belajar mengajar. (Buku Landasan Kurikulum, n.d.).
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Salah satu komponen terpenting dalam adalah media pembelajaran. Yang
dimaksud dengan media pembelajaran adalah sarana untuk menyampaikan atau
mengantarkan pesan-pesan pembelajaran, dalam pengertian ini Guru, Buku Teks
dan Lingkungan sekolah adalah media pembelajaran (Jennah, n.d.). Yang mana
media pembelajaran ini sangat membantu guru dalam menciptakan suasana yang
menyenangkan apalagi dalam mempelajari bahasa asing. Bahasa asing di ajarkan
disekolah dengan tujuan agar siswa dapat berkomunikasi dengan orang asing, yang
mana bahasa asing (inggris) ini menjadi salah satu bahasa dunia yang dipakai ketika
kita bepergian. Bahasa inggris adalah pelajaran sekolah dasar yang dianggap
sebagai muatan lokal. Berdasarkan peraturan mentri pendidikan dan kebudayaan
060/U/1993, kewenangan untuk menetapkan suatu topik sebagai muatan lokal (Di &
Raudhatul, 2022). Ada 4 aspek dalam keterampilan mata pelajaran bahasa inggris

yaitu membaca, menulis, menyimak dan berbicara (Utami et al., 2022).

Untuk menguji pemahaman kebahasaan bisa dengan cara anak-anak yang
perlu bermain dengan bahasa, mencobanya, mengujinya, menerima umpan balik,
dan mencobanya lagi agara dapat menghasilkan proses yang efektif dengan cara
memperhatikan prinsip-prinsip pembelajaran bahasa untuk anak (Fatima et al,
2019). Yang harus dilakukan oleh seorang guru yaitu memenuhi tugasnya dalam
mencapai standar pendidik dan tenaga kependidikan(Pembelajaran et al., 2020).
Disini peneliti membahas tentang peran game edukasi dalam mata pelajaran bahasa
inggris, yang mana game tersebut dapat membantu siswa dalam meningkatkan kosa
kata yang dimiliki. Peran game disini tidak hanya sebagai permainan tapi juga
untuk mendidik peserta didik MI Al-Khoiriyah. Yang mana peneliti mengambil
kelas 5 SD sebagai sarana penelitian. Metode yang digunakan peneliti adalah game
“Mencari harta karun dan Menebak Gambar” tentunya dengan menggunakan
media gambar yang sudah disiapkan. Dan hasil akhir sang guru akan bertanya
apakah game tersebut menyenangkan kepada murid-murid. Mata pelajaran bahasa

inggris memiliki tujuan yang mana dalam membangun pengembanan kompetensi
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untuk fungsi berkomunikasi dalam bentuk verbal terbatas dilingkungan sekolah,
menyadari hakikat dan pentingnya bahasa inggris meningkatkan daya saing bahasa

dalam masyarakat global.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan adalah metode kualitatif. Penelitian kualitatif adalah
penelitian yang mengarah ke penemuan yang tidak dapat dicapai dengan metode
statistik atau cara kuantitatif (Dr. Umar Sidiq, M.Ag Dr. Moh. Miftachul Choiri,
2019). Teknik ini menggunakan observasi yang dilakukan bersama kelas 5 MI Al-

Khoiriyah dan juga dokumentasi diakhir kegiatan.
Pengumpulan Data

Penelitian ini dilakukan di MI Al-Khoiriyah dengan sumber data seorang wali kelas
dan kelas 5 SD, penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan teknik
observasi dan wawancara dikelas. Hasil dari penelitian mengatakan bahwa
kurangnya semangat anak-anak dalam belajar bahasa inggris yang mana metode
pembelajaran yang begitu monoton, sehingga diadakan game “ tebak gambar” oleh
peneliti untuk melihat bagaimana perkembangan anak ketika diajak bermain sambil
belajar. Setelah selesai dari kegiatan belajar mengajar, peneliti akan memberikan
kertas kosong yang mana kertas tersebut adalah hasil dari pertanyaan yang
diberikan peneliti “ apakah kamu suka belajar dengan metode tebak gambar?” dan

banyak yang menjawab “ya”.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum memulai permainan tersebut sang pendidik menyiapkan media
belajar yang nantinya akan digunakan sebagai bahan ajar bagi peserta didik disini
pendidik menyiapkan berbagai gambar dengan tema “hobby” berukuran 9 cm x 6
cm, dan juga nama-nama hobby dari bahasa inggris. Terdapat 32 siswa yang mana
nantinya akan dibagi menjadi 8 kelompok dengan masing-masing kelompok ada 4

2009



Karimah Tauhid, Volume 2 Nomor 5 (2023), e-ISSN 2963-590X | Hakiki

orang. Sebelum memulai pelajaranya sang guru membangkitkan semangat siswa
dengan ice breaking. Setelah melakukan ice breaking guru pun mulai permainan
pertama namanya “ mencari harta karun” . cara bermainnya. Saya telah menyiapkan
selembar kertas kecil yang berisi berbagai jenis hobi dalam bahasa inggris dan
terjemahannya yang akan dibagikan kepada setiap siswa. Kemudian siswa diajak
kedepan kelas untuk menutup mata karna kertas tersebut akan disembunyikan oleh
guru di setiap tempat, bisa di meja, kursi, bawah meja, tas, dalam buku dan disetiap
sudut kelas, masing-masing anak mendapatkan satu kertas lembar. Setelah selesai
menyembunyikan kertas tersebut, anak-anak sangat antusias mencari dan setelah
mendapatkannya mereka kemudian menulis kembali apa yang ada di dalam kertas
tersebut agar mudah dalam mengingat, setelah itu guru memberikan waktu
beberapa menit untuk menghafalkan kosa kata yang telah diberikan. Jika waktunya
selesai permainan peta harta karun pun selesai. Kemudian dilanjutkan game “ Tebak
Gambar”. Semua siswa diarahkan kembali ke kelompok masing-masing, lalu guru
akan membagikan beberapa gambar pada setiap kelompok, gambar itu nantinya
akan mereka sandingkan dengan nama-nama hobi yang telah dipisahkan kertasnya
dengan cara ditempelkan di belakang gambar tersebut. Alhasil gambar-gambar yang
mereka tempelkan dibelakang nama gambar tersebut dengan mudahnya mereka

dapat menyelesaikannya.

Diakhir pembelajaran peneliti memberikan kertas kosong yang mana di kertas
itu akan dituliskan pesan dan kesan dalam belajar mencari “Harta Karun dan Tebak
Gambar”. Setelah dikumpulkan banyak yang menjawab senang dengan
pembelajaran dengan meode seperti ini tetapi ada juga yang tetap tidak suka dengan
pelajaran ini. Untuk itu akan menjadi suatu evaluasi bagi sang pendidik untuk lebih
antusias dan lebih kreatif lagi dalam mengajak sang anak untuk belajar bahasa

inggris.
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Dokumentasi bersama menyetor hafalan kosa kata

KESIMPULAN

Metode pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan untuk mencapai sebuah
tujuan yang telah ditetapkan(Farias et al., 2009). Dengan adanya metode pembelajaran game
“ Mencari Harta Karun dan Tebak Gambar” pada MI Al-Khoiriyah sangat membantu anak-
anak dalam mengingat beberapa kosa kata yang didapatkan. Dari hasil wawancara
Terdapat permasalahan yang terjadi di MI Al-khoiryah yang mana pembelajaran bahasa
inggris tidak berjalan dengan optimal dikarenakan anak-anak yang malas dalam belajar
bahasa asing dan juga pembelajaran yang monoton. Faktor internal Yang mempengaruhi
proses pembelajaran adalah motivasi, motivasi sangat penting di terapkan kepada setiap
anak untuk membngkitkan semangat belajar (Octavia Rahmawati et al., 2022). sehingga
peneliti mencoba menggunakan teknik bermain dalam belajar dan hasil yang disampaikan
peserta didik Al-Khoiryah sangat memuaskan, mereka sangat antusias dalam mencari harta

karun dan juga menempelkan nama-nama belakang sisi bagian gambar.
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