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ABSTRAK

Pamungkas, Muhammad Danny, 2026. Implementasi Game-Based
Learning Berbantuan Media Digital dalam Pembelajaran
Kosakata Bahasa Inggris Siswa Kelas IV SD N 02 Mayangan.
Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Universitas Islam
Negeri (UIN) K. H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.
Pembimbing : Riskiana, M.Pd.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Media Digital, Kosakata Bahasa
Inggris, Keterlibatan Siswa, Sekolah Dasar.

Pembelajaran kosakata memiliki peran yang sangat penting
dalam proses pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar karena
membantu peserta didik memahami serta menggunakan bahasa dengan
lebih tepat dalam berbagai situasi komunikasi. Namun, pembelajaran
kosakata masih sering dilaksanakan dengan metode yang kurang
bervariasi sehingga hasil belajar siswa belum mencapai tingkat yang
diharapkan. Seiring dengan berkembangnya teknologi pendidikan,
penerapan pembelajaran berbasis permainan yang didukung media
digital dapat menjadi alternatif untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan
pelaksanaan Game-Based Learning berbantuan media digital dalam
pembelajaran kosakata Bahasa Inggris siswa kelas IV SD Negeri 02
Mayangan; (2) mengidentifikasi faktor pendukung dan faktor
penghambat dalam penerapannya; serta (3) menganalisis tingkat
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis
penelitian studi kasus. Sumber data penelitian meliputi kepala sekolah,
guru mata pelajaran bahasa Inggris, dan siswa kelas IV SD Negeri 02
Mayangan. Data diperoleh melalui kegiatan observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Selanjutnya, data dianalisis menggunakan model Miles,
Huberman, dan Saldana yang terdiri atas proses reduksi data, penyajian
data, serta penarikan kesimpulan. Keabsahan data diuji melalui
triangulasi sumber dan triangulasi teknik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran

berbasis permainan yang didukung media digital dilaksanakan melalui
tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran.
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Keberhasilan implementasi program tersebut didukung oleh tersedianya
sarana dan prasarana pembelajaran yang memadai, dukungan pihak
sekolah, kompetensi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran
interaktif, serta tingginya antusiasme peserta didik selama mengikuti
kegiatan belajar. Di sisi lain, beberapa hambatan yang ditemukan
meliputi keterbatasan perangkat, kendala jaringan internet, adanya
variasi kemampuan siswa dalam memahami materi, serta keterbatasan
alokasi waktu pembelajaran. Meskipun demikian, penerapan
pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan keterlibatan
siswa baik dari aspek emosional, perilaku, maupun kognitif yang
tercermin melalui keaktifan, minat belajar, dan kemudahan siswa dalam
memahami serta mengingat kosakata bahasa Inggris.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Bahasa Inggris memiliki peran penting sebagai bahasa
internasional yang dipakai dalam  komunikasi  global,
pengembangan ilmu pengetahuan, serta membuka lebih banyak
akses terhadap informasi di era digital. Oleh karena itu, pengenalan
bahasa Inggris sejak tingkat sekolah dasar merupakan langkah
strategis guna mempersiapkan peserta didik agar memiliki
kompetensi yang memadai dalam menghadapi berbagai tantangan di
masa depan (Suwastika & Widiati, 2022). Dalam hal ini, pendidikan
bahasa Inggris tidak hanya berorientasi pada penguasaan bahasa,
tetapi juga pada pengembangan keterampilan komunikasi yang
efektif yang dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat
(Hananuraga, 2022)

Dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, penguasaan
kosakata merupakan salah satu aspek yang sangat penting. Kosakata
menjadi landasan utama dari berbagai kemampuan berbahasa yang
lain, seperti menulis, membaca, berbicara, dan menyimak (Wirahmi
et al., 2025). Oleh sebab itu, pembelajaran kosakata pada siswa
jenjang sekolah dasar idealnya dilaksanakan melalui kegiatan yang
menarik, menyenangkan, dan interaktif supaya siswa lebih mudah
menangkap kosakata yang ingin dikuasai.

Demikian juga dengan penelitian Rahayuningsih et al. (2022)
yang menyatakan bahwa siswa sekolah dasar mempunyai
kecenderungan karakteristik aktif dan menyukai aktivitas bermain.
Apabila proses pembelajaran tidak disesuaikan dengan karakteristik
tersebut, siswa akan lebih mudah kehilangan fokus dan motivasi
belajar. Maka dari itu, kebutuhan sebuah pendekatan pembelajaran
perlu lebih inovatif dan menarik agar dapat membantu siswa terlibat
secara aktif dan memuaskan. Pilihan pendekatan Game-Based
Learning Adalah yang paling sesuai dan relevan digunakan pada
siswa sekolah dasar (Pelangi et al., 2025).



Pembelajaran bahasa Inggris dapat dilakukan melalui
permainan edukasi
(Game-Based Learning) sebab dinilai berhasil memberikan suasana
pembelajaran yang lebih atraktif dan memuaskan. Aktivitas seperti
mencocokkan kata dengan gambar, mengeja kosakata,
mendengarkan pelafalan, serta menggunakan kosakata dalam
konteks sederhana ternyata memotivasi siswa mempelajari kosakata
bahasa Inggris menjadi lebih aktif dan bermakna. (Soleha et al.,
2025). Dengan demikian, guru perlu bijak dalam memilih dan
menyajikan pembelajaran secara kreatif untuk mendorong rasa ingin
tahu siswa.

Pembelajaran Game-Based Learning di era sekarang
merupakan salah satu pendekatan yang semakin banyak digemari
oleh para pendidik. Hal ini disebabkan karena semakin menurunnya
minat belajar anak dalam belajar, terutama dalam pembelajaran
Bahasa Inggris. Studi oleh (Malakouti et al., 2024) menunjukkan
bahwa anak yang menerima pengajaran dengan pendekatan Game-
Based Learning memiliki peningkatan penguasaan kosakata
dibandingkan dengan mereka yang belajar melalui pendekatan
konvensional. Melalui pendekatan ini, peserta didik secara langsung
memperoleh pengalaman belajar, sehingga proses transfer informasi
menjadi lebih mudah dipahami dan diingat.

Pada kenyataannya, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya
terlaksana dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah
dasar, termasuk pada pembelajaran bahasa Inggris di kelas IV SD N
02 Mayangan. Berdasarkan hasil observasi awal, proses kegiatan
belajar mengajar pada materi kosakata bahasa Inggris di kelas IV
masih didominasi oleh proses pembelajaran konvensional, seperti
menyalin materi dari papan tulis serta menerjemahkan arti dari kata
ke kata yang lain dalam bahasa Inggris ke bahasa Indonesia. Pada
pelaksanaannya, siswa sering kali hanya diminta menghafalkan arti
kosakata bahasa Inggris tanpa diberikan kesempatan untuk
menggunakan kosakata tersebut dalam konteks pembelajaran yang

nyata (Solihah et al., 2025).



Selain berdampak pada pemahaman kosakata siswa,
pendekatan pembelajaran konvensional juga memengaruhi
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Pada
waktu guru melemparkan pertanyaan, terhitung hanya Sebagian
kecil siswa yang aktif menjawab, sementara sebagian besar siswa
memilih pasif dan menunggu arahan dari guru. Kondisi tersebut
memperlihatkan bahwa keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran masih tergolong rendah. Padahal, keterlibatan siswa
menjadi faktor utama dalam keberhasilan pembelajaran sebab siswa
yang aktif terlibat cenderung mendapatkan pemahaman materi lebih
mudah (Nugroho & Wijayanti, 2023).

Melihat potensi tersebut, Guru mata pelajaran bahasa Inggris
di SD N 02 Mayangan mulai menerapkan pendekatan Game-based
Learning pada kelas bahasa Inggris, terutama dalam materi
pembelajaran kosakata. Penerapan pendekatan tersebut dipilih
berdasarkan permasalahan demikian. Sementara itu, untuk
melengkapi pelaksanaan pembelajaran dengan pendekatan Game-
Based Learning diperlukan juga media sebagai perantara dalam
proses kegiatan belajar mengajar berjalan dengan lancar, dengan
berbagai pertimbangan dipilihlah media digital berupa website
bernama GamesToLearnEnglish.com. yang dinilai mampu
memberikan kesempatan kepada siswa, agar siswa bukan hanya
mendapatkan pembelajaran teoritis, menlainkan juga turut terlibat
langsung pada aktivitas permainan edukatif

Dalam implementasinya, guru menampilkan media digital
GamesToLearnEnglish.com melalui proyektor, agar proses belajar
mengajar menjadi lebih interaktif karena siswa lebih menyukai
pembelajaran berbasis permainan. Selain itu, penerapan Game-
Based Learning berbantuan media digital
GamesToLearnEnglish.com juga memberikan peluang bagi guru
kepada siswa supaya lebih aktif terlibat selama proses pembelajaran
berlangsung. Dengan adanya aktivitas permainan yang tersedia,
siswa bukan hanya memperoleh materi secara pasif, melainkan juga
ikut terlibat secara nyata dalam proses pembelajaran di kelas baik
melalui aktivitas mencocokkan kosakata, menjawab kuis,



mendengarkan  pelafalan, serta menyelesaikan tantangan
pembelajaran lainnya.

Berdasarkan kebutuhan pembelajaran tersebut, penerapan
Game-Based Learning berbantuan media digital
GamesToLearnEnglish.com dipandang mampu menjadi alternatif
pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif dalam menyoong
pembelajaran kosakata bahasa Inggris pada siswa tingkat sekolah
dasar. Tampilan visual yang interaktif, penggunaan audio, serta
aktivitas permainan yang beragam memungkinkan siswa
mempelajari kosakata bahasa Inggris secara lebih kontekstual dan
menyenangkan (Jihan et al., 2022).

Pendekatan ini senada dengan teori konstruktivisme yang
dipopulerkan oleh Lev Vygotsky, yang menekankan pentingnya
pembelajaran secara aktif terlibat dan pengalaman belajar secara
langsung agar pembelajaran lebih bermakna (Vygotsky, 1978).
Dalam implementasi Game-Based Learning berbantuan media
GamesToLearnEnglish.com,  pengalaman  belajar  tersebut
diwujudkan melalui interaksi siswa dengan berbagai fitur interaktif,
seperti tampilan visual, audio, serta aktivitas permainan edukatif
yang digunakan dalam kegiatan belajar. Dengan demikian,
keterlibatan langsung siswa menghasilkan pemahaman kosakata
bahasa Inggris yang lebih mendalam melalui pengalaman belajar
yang menyenangkan (Plass, Mayer, & Homer, 2020).

Merujuk pada penjelasan sebelumnya, menjadi landasan bagi
peneliti dalam melakukan penelitian yang dikhususkan yakni untuk
menganalisis proses implementasi Game-Based Learning
berbantuan media digital GamesToLearnEnglish.com dalam
pembelajaran kosakata bahasa Inggris siswa kelas IV SD N 02
Mayangan. Selain itu, penelitian ini juga bermaksud untuk
mendeskripsikan faktor-faktor pendukung dan penghambat dalam
pelaksanaan pembelajaran, serta mengetahui bentuk keterlibatan
siswa selama pembelajaran berlangsung menggunakan pendekatan
Game-Based Learning berbantuan media digital
GamesToLearnEnglish.com. Dengan demikian, penelitian ini
ditujukan agar dapat memberikan gambaran mengenai penerapan


https://www.gamestolearnenglish.com/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gamestolearnenglish.com/?utm_source=chatgpt.com

Game-Based Learning dalam mendukung pembelajaran kosakata
bahasa Inggris di sekolah dasar.
1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, peneliti mengidentifikasi

beberapa permasalahan, yakni:

1.

Pembelajaran Bahasa Inggris pada aspek kosakata di sekolah
dasar masih menjumpai berbagai kendala yang dapat
memengaruhi paham kognitif siswa pada materi pelajaran.
Proses pembelajaran Bahasa Inggris masih cenderung
menggunakan metode konvensional sehingga keterlibatan
siswa dalam aktivitas pembelajaran belum maksimal.

. Pemilihan media pembelajaran yang kurang variatif dapat

berdampak pada perasaan bosan dan demotivasi siswa dalam
mempelajari kosakata Bahasa Inggris.

Keterlibatan siswa pada proses belajar kosakata Bahasa Inggris
cenderung kurang sehingga perlu ditingkatkan agar siswa lebih
aktif dalam proses belajar.

Pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis permainan
dalam pembelajaran Bahasa Inggris belum banyak dikaji dari
aspek proses implementasinya di sekolah dasar.

Belum diketahui secara mendalam bagaimana proses
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran
menggunakan pendekatan Game-Based Learning berbantuan
media digital GamesToLearnEnglish.com dalam pembelajaran
Bahasa Inggris.

Belum diketahui secara rinci bagaimana keterlibatan siswa
selama mengikuti pembelajaran Bahasa Inggris menggunakan
pendekatan Game-Based Learning berbantuan media digital
GamesToLearnEnglish.com.

Belum diketahui faktor-faktor yang mendukung dan
menghambat implementasi Game-Based Learning berbantuan
media digital GamesToLearnEnglish.com dalam pembelajaran
Bahasa Inggris siswa kelas IV SD N 02 Mayangan.



1.4.

1.5.

1.3. Pembatasan Masalah

Penelitian ini terbatas hanya pada lingkup proses perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran yang dilakukan guru dalam
menerapkan Game-Based Learning. Selain itu, penelitian ini
dibatasi pada keterlibatan siswa selama proses pembelajaran serta
faktor-faktor ~yang mendukung dan menghambat dalam
implementasi pembelajaran tersebut. Penelitian ini tidak membahas
efektifitas penggunaan Game-Based Learning terhadap hasil akhir
pembelajaran atau peningkatan kemampuan kosakata siswa secara
kuantitatif, melainkan berfokus pada deskripsi proses pelaksanaan
pembelajaran berdasarkan kondisi yang terjadi di tempat.
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tertulis, guna memastikan arah
penelitian yang sistematis dan terfokus, penulis merumuskan
beberapa permasalahan yang relevan berkaitan judul penelitian
sebagai berikut:

1. Bagaimana implementasi Game-Based Learning berbantuan
media digital dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris siswa
kelas IV SD N 02 Mayangan?

2. Apasaja faktor pendukung dan penghambat implementasi Game-

Based Learning berbantuan media digital dalam pembelajaran
kosakata bahasa Inggris siswa kelas IV SD N 02 Mayangan?

3. Bagaimana keterlibatan siswa dalam pembelajaran kosakata

bahasa Inggris melalui Game-Based Learning berbantuan media
digital pada siswa kelas [V SD N 02 Mayangan?

Tujuan Penelitian

Merujuk pada rumusan masalah diatas, tujuan yang ingin
diperoleh dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan implementasi Game-Based learning
berbantuan media digital dalam pembelajaran kosakata bahasa
Inggris siswa kelas IV SD N 02 Mayangan.

2. Untuk mengetahui faktor-faktor pendukung dan penghambat
implementasi Game-Based Learning berbantuan media digital
dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris siswa kelas IV SD
N 02 Mayangan.



3. Untuk mendeskripsikan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
kosakata bahasa Inggris melalui Game-Based Learning
berbantuan media digital pada siswa kelas IV SD N 02
Mayangan.

1.6. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan menyumbangkan
kebermanfaatan untuk pengembangan ilmu pengetahuan
maupun praktik pendidikan, adapun beberapa manfaat
penelitian sebagai berikut

1.6.1 Manfaat Teoritis

Dari sisi teoretis, penelitian ini diharapkan mampu
menyumbang khazanah keilmuan dalam bidang pendidikan,
terutama dalam pembelajaran Bahasa Inggris di jenjang
sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian juga diharapkan
berfungsi sebagai sumber rujukan bagi peneliti berikutnya
yang memiliki ketertarikan untuk mengkaji pemanfaatan
media pembelajaran berbasis digital, khususnya dalam
memahami pelaksanaan pembelajaran, pengalaman belajar
peserta didik, serta dinamika yang terjadi selama proses
pembelajaran Bahasa Inggris di kelas.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa:

Studi dapat dijadikan stimulus pengalaman siswa
kelas IV untuk mengikuti proses pembelajaran kosakata
bahasa Inggris agar lebih termotivasi dan berminat dalam
pembelajaran, serta lebih mudah memahami dan mengingat
kosakata baru melalui pengalaman kegiatan pembelajaran
yang lebih menarik dan bermakna dengan memanfaatkan
pendekatan Game-Based Learning berbantuan media
digital GamesToLearnEnglish.com.

b. Bagi Guru:

Hasil studi dapat berfungsi sebagai pilihan dalam
menggunakan atau mengkreasikan pendekatan dan media
pembelajaran yang inovatif. Disamping itu, penelitian ini
juga dapat menjadi referensi dalam merancang



pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa. Guru dapat memanfaatkan pendekatan
Game-Based Learning berbantuan media  digital
GamesToLearnEnglish.com  sebagai  strategi  guna
mendukung peningkatan kualitas proses pembelajaran.

. Bagi Peneliti Lain:

Penelitian bertujuan dijadikan bahan rujukan bagi
peneliti selanjutnya yang berminat mengembangkan
penelitian terkait implementasi Game-Based Learning
didukung media digital GamesToLearnEnglish.com pada
pembelajaran kosakata. Baik pengembangan media
pembelajaran, maupun peningkatan kemampuan bahasa
Inggris siswa dengan pendekatan yang berbeda.



BAB YV
PENUTUP

5.1. Simpulan

Berdasarkan temuan penelitian serta hasil pembahasan
mengenai penerapan Game-Based Learning yang didukung media
digital dalam pembelajaran kosakata Bahasa Inggris pada siswa
kelas IV SD Negeri 02 Mayangan, dapat ditarik beberapa
kesimpulan sebagai berikut.

1. Implementasi Game-Based Learning Berbantuan Media

Digital dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Inggris

Penerapan Game-Based Learning berbantuan media digital
melalui platform GamesToLearnEnglish.com telah berlangsung
melalui tiga tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan
evaluasi pembelajaran. Pada tahap perencanaan, guru
menyesuaikan materi kosakata dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai, menyiapkan perangkat pembelajaran, serta
menentukan jenis permainan yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan siswa kelas IV. Selanjutnya, pada tahap
pelaksanaan, guru memulai kegiatan pembelajaran dengan
memberikan motivasi dan pengenalan kosakata, kemudian
melibatkan siswa dalam permainan interaktif yang memadukan
unsur visual, audio, serta aktivitas menjawab pertanyaan.
Adapun pada tahap evaluasi, guru melakukan pengamatan, tanya
jawab, pemberian kuis sederhana, dan refleksi untuk mengukur
tingkat pemahaman siswa terhadap kosakata yang telah
dipelajari.

Hasil pelaksanaan pembelajaran ini mengindikasikan
bahwa penerapan Game-Based Learning yang didukung oleh
media digital dapat menghadirkan kegiatan belajar yang lebih
menarik, interaktif, serta berorientasi pada peserta didik,
sehingga memudahkan mereka dalam memahami dan
mengingat kosakata Bahasa Inggris secara lebih efektif.
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2. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Game-
Based Learning Berbantuan Media Digital

Faktor-faktor yang mendukung penerapan Game-Based
Learning dengan dukungan teknologi digital meliputi

ketersediaan sarana dan prasarana sekolah, dukungan kepala
sekolah terhadap inovasi pembelajaran, kompetensi guru dalam
memanfaatkan  media  digital,  karakteristk = media
GamesToLearnEnglish.com yang interaktif, serta tingginya
minat dan antusiasme siswa selama pembelajaran berlangsung.

Adapun faktor penghambat yang ditemukan meliputi
jaringan internet yang terkadang kurang stabil, keterbatasan
perangkat pembelajaran seperti proyektor yang digunakan

secara bergantian, variasi tingkat kemampuan peserta didik
dalam menguasai materi pembelajaran serta memanfaatkan
teknologi digital, serta keterbatasan waktu pembelajaran yang
menyebabkan masih terdapat siswa yang belum memperoleh
peluang yang setara untuk berpartisipasi langsung dalam
aktivitas permainan.

Meskipun terdapat beberapa hambatan, guru mampu
mengatasinya melalui pendampingan kepada siswa, kerja sama
antarsiswa, serta penyediaan alternatif pembelajaran ketika
terjadi kendala teknis.

3. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa
Inggris Menggunakan Game-Based Learning Berbantuan
Media Digital

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran kosakata Bahasa
Inggris melalui penerapan Game-Based Learning berbantuan
media digital terlihat pada tiga dimensi utama, yaitu keterlibatan
perilaku (behavioral engagement), keterlibatan emosional
(emotional engagement), dan keterlibatan kognitif (cognitive
engagement).

Pada dimensi keterlibatan perilaku, siswa menunjukkan
partisipasi aktif selama proses pembelajaran, seperti mengikuti
kegiatan dengan antusias, berani menjawab pertanyaan, serta
terlibat dalam berbagai permainan yang disediakan. Pada
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dimensi keterlibatan emosional, siswa memperlihatkan perasaan
senang, semangat, dan ketertarikan yang lebih tinggi terhadap
pembelajaran Bahasa Inggris.

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penerapan
Game-Based Learning yang didukung oleh media digital
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara menyeluruh
selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

5.2. Impikasi

Penelitian ini memberikan implikasi baik secara teoretis
maupun praktis. Dari sisi teoretis, temuan penelitian ini memperkuat
konsep Game-Based Learning yang menekankan pentingnya
kegiatan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat
pada peserta didik. Implementasi Game-Based Learning juga
menunjukkan bahwa penggunaan media digital dapat mendukung
terciptanya pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna
bagi siswa.

Pembelajaran Game-Based Learning yang didukung oleh
media digital melalui GamesToLearnEnglish.com terbukti mampu
membantu proses pembelajaran kosakata Bahasa Inggris dengan
melibatkan siswa secara aktif dalam berbagai aktivitas belajar. Hasil
penelitian ini juga sejalan dengan teori Student Engagement yang
menjelaskan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran dapat
dilihat melalui aspek perilaku (behavioral engagement), emosional
(emotional engagement), dan kognitif (cognitive engagement).
Ketiga aspek tersebut terlihat selama proses pembelajaran, yang
ditunjukkan melalui partisipasi aktif siswa dalam mengikuti
kegiatan, tingginya antusiasme saat belajar, serta meningkatnya
kemampuan siswa dalam memahami dan mengingat kosakata
Bahasa Inggris.

Secara praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan Game-Based Learning berbantuan media digital dapat
menjadi salah satu strategi pembelajaran yang efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar.
Penggunaan media digital yang mengombinasikan unsur visual,
audio, dan permainan interaktif mampu menciptakan suasana
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5.3.

belajar yang lebih menarik sehingga dapat meningkatkan minat serta
keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, temuan
penelitian ini memberikan gambaran kepada guru mengenai
pentingnya memilih media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung menyukai
aktivitas belajar yang menyenangkan dan interaktif. Hasil penelitian
ini juga dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi pihak
sekolah untuk terus mendukung pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi melalui penyediaan sarana dan prasarana yang
memadai.

Temuan penelitian ini juga memberikan gambaran kepada
guru mengenai pentingnya memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung
menyukai kegiatan belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Selain itu, hasil penelitian dapat menjadi bahan pertimbangan bagi
pihak sekolah untuk terus mendukung pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi melalui penyediaan sarana yang memadai.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Saran untuk Guru
Guru diharapkan terus ~mengembangkan proses
pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media digital
yang sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik.
Selain itu, guru perlu memberikan kesempatan yang merata
kepada seluruh siswa untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran maupun permainan edukatif sehingga partisipasi
dan keterlibatan siswa dapat meningkat secara optimal.
2. Saran untuk Sekolah
Sekolah  diharapkan  dapat terus  mendukung
pengembangan pembelajaran berbasis teknologi melalui
penyediaan sarana dan prasarana yang memadai, seperti
peningkatan kualitas jaringan internet serta penambahan
perangkat pembelajaran digital. Selain itu, sekolah juga perlu



3.

4.
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menyelenggarakan pelatihan atau pendampingan bagi guru
guna meningkatkan kompetensi dalam pemanfaatan teknologi
sebagai media pembelajaran.
Saran untuk Siswa

Siswa diharapkan mampu memanfaatkan media digital
pembelajaran secara maksimal, baik dalam kegiatan belajar di
sekolah maupun secara mandiri di rumah, sehingga dapat
mendukung peningkatan pemahaman dan hasil belajar yang
lebih baik.
Saran untuk Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
penelitian mengenai Game-Based Learning berbantuan media
digital pada jenjang pendidikan, mata pelajaran, atau materi
pembelajaran yang berbeda. Selain itu, penelitian selanjutnya
dapat menggunakan pendekatan kuantitatif atau mixed methods
untuk mengukur pengaruh penggunaan Game-Based Learning
terhadap hasil belajar siswa secara lebih mendalam.



