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Abstrak
Jurnal ini mengulas tentang Implementasi Game untuk
meningkatkan minat belajar grammar. Penelitian ini bertujuan
untuk melakukan observasi terkait pembelajaran Bahasa Inggris
yang dilakukan di SMK NEGERI 2 SEWON untuk dapat
meningkatkan minat belajar grammar. Jenis penelitian yang penulis
gunakan adalah metode kualitatif, dengan melakukan observasi dan
pedoman wawancara. Adapun narasumber yang terkait dalam
penelitian ini yaitu guru Bahasa Inggris yang menerapkan game
dalam proses pembelajaran dan siswa SMK NEGERI 2 SEWON.
Dari penelitian yang dilakukan oleh penulis, ia menemukan hasil
bahwa penggunaan game pada mata Pelajaran grammar dapat
meningkatkan minat belajar Bahasa Inggris siswa. Hal ini bisa
didasarkan dari banyaknya siswa yang menjadi paham dengan
materi yang disampaikan dalam kelas.
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PENDAHULUAN

Bahasa inggris merupakan Bahasa internasional yang saat ini penggunaannya sudah tidak
asing lagi bagi Masyarakat Indonesia. Pada era globalisasi dan serba modern ini, penggunaan
Bahasa inggris sudah tesebar luas di seluruh dunia sebagai bahasa penghubung antar satu negara
dengan negara lainnya. Berkomunikasi dengan menggunakan Bahasa inggris akan memudahkan
penggunanya untuk saling bersosialisasi. Mengapa Bahasa inggris begitu penting? Karena dengan
belajar Bahasa inggris kita akan lebih mudah untuk berinteraksi dan memahami dunia luar dengan
baik. Selain itu, dalam pendidikan saat ini penggunaan Bahasa inggris menjadi Bahasa utama dalam
literatur, jurnal ilmiah, dan buku teks yang dibutuhkan untuk menunjang pembelajaran teknologi
dan ilmu pengetahuan di seluruh penjuru dunia. Itulah mengapa para generasi bangsa diharapkan
untuk bisa menguasai Bahasa ini dengan baik sebagai pendorong menuju kesuksesan.

Disisi lain Bahasa inggris merupakan mata Pelajaran wajib yang harus ditempuh mulai dari
jenjang sekolah dasar hingga sekolah menengah atas. Dengan adanya mata Pelajaran ini siswa
dituntut untuk dapat menguasai Bahasa asing dan tentunya siswa akan dengan mudah meningkatkan
keterampilan akademik dan diharapkan bisa membangun relasi dengan orang lain. Namun semua
itu tidak berjalan dengan mudah, terdapat begitu banyak kendala yang terjadi seperti yang diketahui
bahwasannya musuh semua siswa saat ini adalah rasa malas dari diri mereka sendiri. Masih sangat
kecil minat siswa untuk belajar Bahasa inggris karena banyak dari siswa yang menganggap Bahasa
inggris adalah mata Pelajaran yang sulit sehingga mereka sungkan untuk menjalankannya.
Kurangnya dukungan dari lingkungan juga menjadi faktor utama siswa kurang minat belajar.
Alasan lain terdapat karena siswa kurang menguasai kosa kata dan mengalami kesulitan menangkap
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materi yang diberikan oleh guru, inilah yang perlu ditinjau Kembali oleh para pendidik karena dapat
menimbulkan berbagai dampak negatif yang tidak dinginkan.

Dalam dunia Pendidikan di sekolah, pembelajaran ditekankan pada interaksi antara pendidik
dengan peserta didik dan sumber belajar yang ada dalam lingkungan belajar. Proses pembelajaran
yang ada di sekolah tidak hanya menekankan pada interaksi antar sesama melainkan membutuhkan
pemberian pengetahuan dan transfer ilmu, baik dari guru ke peserta didik ataupun sebaliknya.
Seluruh aktifitas guru dapat djalankan sesuai dengan bahan ajar, namun sebagai guru Bahasa
inggris, seorang pendidik diharapkan untuk mampu menggunakan berbagai metode dan cara
mengajar yang menarik agar dapat meningkatkan minat belajar siswa. Terlebih lagi pembelajaran
Bahasa ingris memerlukan pengetahuan dasar tentang kota kasa atau grammar yang baik. Namun
saat ini banyak dijumpai para tenaga pendidik masih menggunakan cara mengajar konvesional yang
kurang melibatkan keaktifan dari peserta didik dan menjadikan guru sebagai fokus utama, oleh
karena itu guru mempunyai tugas penting untuk mengeksplor model dan metode pembelajaran agar
peserta didik menjadi termotivasi dan minat untuk belajar Bahasa inggris.

Pada kondisi seperti ini, guru Bahasa inggris telah menemukan cara yang dirasa cukup
efektif untuk meningkatkan minat belajar Bahasa inggris siswa. Pembelajaran dengan berbasis
game telah dipercaya bisa memotivasi siswa, dengan ini guru bisa dengan mudah mengetahui cara
kerja otak siswa dan keaktifan siswa. Pembelajaran berbasis game sangat berpengaruh dalam
belajar grammar, selain siswa menjadi tidak bosan belajar metode ini bisa membantu siswa untuk
lebih mudah memahami keterampilan dasar. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis game ini
diharapkan memiliki kebermanfaatan bagi pendidik dan peserta didik untuk bisa belajar Bahasa
inggris lebih luas lagi.

METODE

Penelitian ini menggunakan mtode penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif.
Pendekatan deskriptif ini bertujuan untuk mendeskripsikan informasi terkait dengan permasalahan
yang dihadapi siswa dan pengembangan minat belajar peserta didik melalui metode game yang
diterapkan. Subjek yang dihadirkan adalah guru mata Pelajaran Bahasa inggris dan beberapa siswa
di SMK NEGERI 2 SEWON, Bantul, Yogyakarta.

Penelitian ini dilakukan dengan pengumpulan data melalui wawancara. Wawancara
dilakukan secara lisan dengan waktu yang bertahap sesuai dengan jadwal Pelajaran Bahasa inggris.
Penelitian dilakukan pada tanggal 9 Agustus-14 Agustus 2023 di SMK NEGERI 2 SEWON.
Peneliti melakukan wawancara secara langsung kepada guru Bahasa inggris di sekolah. Adapun
pertanyaan yang diajukan kepada narasumber antara lain terkait dengan proses pembelajaran
Bahasa inggris, keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran, hambatan apa saja yang dikeluhkan
siswa, metode belajar apa yang diterapkan dalam melatih skill grammar, serta Upaya guru dalam
meningkatkan minat belajar grammar bagi siswa. Peneliti berharap agar penelitian ini dapat
bermanfaat dan bisa menjadikan siswa lebih termotivasi untuk belajar Bahasa inggris khusunya
grammar.

TEMUAN PENELITIAN

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, peneliti mendapat sejumlah temuan
pembelajaran yang signifikan mengenai penggunaan game dalam pembelajaran Bahasa Inggris
untuk meningkatkan skill grammar. Hasil penelitian yang didapat cukup memuaskan karena peserta
didik sangat antusias dalam belajar Bahasa inggris dengan metode game ini. Hal ini dikarenakan
guru sudah tidak menggunakan metode konvensional yang sering dilakukan di sekolah, melainkan
guru menggunakan metode game sebagai alat perantara siswa dalam belajar Bahasa inggris.
Narasumber menerangkan bahwa setiap kali ia mengajar dengan Teknik yang konvensional, siswa
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merasa cepat bosan dan tidak mempunyai semangat belajar hingga hasil pembelajaran yang
diperoleh siswa pun terbilang cukup kurang. Bagaimana tidak? Teknik ini biasanya hanya dilakukan
satu arah dimana guru sebagai focus utama bahkan terkadang pembelajaran dilakukan dengan cara
ceramah. Menyikapi permasalahan tersebut, guru berusaha untuk mengembangkan metode belajar
menjadi lebih menyenangkan dan dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam belajar Bahasa
inggris. Teknik atau metode yang ditemukan yaitu game pembelajaran. Guru menjelaskan bahwa
kepadatan jadwal siswa di sekolah membuat siswa menjadi kurang focus dalam mata Pelajaran
tertentu, ditambah lagi ini merupakan siswa SMK yang mana mereka lebih focus ke jurusan
masing-masing hingga menyepelekan pembelajaran lain di luar kejuruan. Oleh karenanya guru
menganggap metode game ini cukup efektif untuk menarik minat siswa belajar Bahasa inggris.

Dalam penelitian ini, ditemukan berbagai Jenis game yang dilakukan oleh guru Bahasa
inggris yaitu permainan kata (scrumble words) dan game klasical. Scrumble words dilakukan
sebagai evaluasi pembelajaran, game ini dilakukan secara berkelompok yang terdiri dari 6 siswa
disetiap kelompoknya. Game ini dilakukan pada materi grammar seperti simple present tense, past
tense, perfect tense dsb. Dalam game ini disediakan beberapa kata bantu (Verb 1, Verb 2, Verb 3, To
Be, interrogative sentence) kata bantu ini sudah diacak sebelum dibagikan ke tiap kolompok.

Berikut kartu game yang digunakan

Aturan mainnya, tiap kelompok memegang satu kata bantu
missal Verb 1 kemudian setiap kelompok menyunsun potongan
kata itu menjadi kalimat yang benar dalam waktu 3 menit.
Setelah waktu selesai dan setiap kelompok telah berhasil
menyelesaikan kalimatnya, mereka lalu bergeser ke kata bantu
berikutnya hingga semua kata bantu bisa mereka susun dengan
benar.
Game yang kedua yaitu klasical, game ini dilakukan dengan
tujuan untuk menarik Kembali fokus dari para siswa. Game
klasical ini biasanya dilakukan oleh guru ditengah pembelajaran,
hal ini dikarenakan siswa merasa sudah mulai bosan mengikuti
pembelajaran dan sudah tidak focus belajar. Game klasical ini
dilakukan oleh guru secara acak tidak melulu berkaitan dengan
materi yang tengah disampaikan. Game ini diakukan dengan cara
yang sederhana, dimana guru membagi siswa menjadi 2 grup.
Kemudian guru akan memberikan tebak-tebakan yang harus
dijawab dengan cepat oleh tiap grup, lalu grup yang kalah akan
diberi hukuman untuk menjelaskan ulang materi yang
disampaikan oleh guru selama kegiatan pembelajaran.
Pertanyaan yang diberikan tentunya dengan menggunakan
Bahasa inggris karena ini salah satu cara yang dilakukan oleh
guru untuk menambah kosa kata peserta didik.
Menurut sejumlah siswa yang mengikuti pembelajaran dengan
metode game ini, mereka merasa senang dan enjoy saat

mengikuti pembelajaran. Mereka menyampaikan bahwa game ini sangat membantu untuk
meningkatkan minat belajar Bahasa inggris. Selain itu game ini cukup efektif untuk menambah
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kosakata baru, melatih skill grammar yang baik serta meningkatkan focus belajar siswa. Setelah
adanya game ini banyak dari siswa yang sebelumnya pasif dalam kegiatan belajar mengajar,
sekarang menjadi aktif dan bisa mengikuti teman yang lain. Interaksi yang terjalin antara siswa
dengan guru pun terjalin semakin erat dengan dilakukannya game ini, bisa dilihat dari antusias
besar dari siswa untuk saling belajar dan pemahaman mereka mengenai materi yang diberikan.

DISKUSI

Cara guru dalam mengajar grammar melalui srumble words mampu memberikan nuansa
yang berbeda dibandingkan dengan pembelajaran biasanya karena kegiatan ini mirip seperti
permainan dan kompetensi antar siswa. Siswa begitu terlihat antusias dan sukalera berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran game. Seperti yang dikatakan oleh Vygotsky (1986), Belajar dan
memperoleh pengetahuan tidak sepenuhnya terjadi di ruang kognitif. Teori ini sedikit banyak
tercermin dari kegiatan kelas dimana guru meminta siswa untuk bekerja berkelompok. Kemudian
siswa saling bertanya satu sama lain sebelum akhirnya punya pemahaman baru terkait grammar.
Teori ini juga menjelaskan bahwa pemahaman materi yang ditangkap oleh siswa merupakan
pondasi yang kuat untuk dapat memecahkan masalah, sehingga pembelajaran berbasis game ini
dirasa berpotensi besar untuk mengembangkan potensi siswa. Hal ini disebabkan karena
lingkungan pembelajaran berbasis permainan dapat menginspirasi siswa dan memberikan
para siswa kesempatan belajar yang besar untuk meningkatkan pembelajaran mereka secara
menyenangkan (Charles dkk,2012).

Namun demikian dibalik pembelajaran game yang menyenangkan dan memiliki banyak
keuntungan, pembelajaran berbasis game juga mempunyai beberapa kekurangan. Kekurangan game
dalam pembelajaran yang berdampak pada siswa antara lain:

1. Gangguan terhadap fokus siswa
Meskipun pembelajaran dengan game dapat menarik minat dan menghibur siswa,

mereka juga dapat menjadi sumber gangguan yang cukup serius. Beberapa siswa
mungkin tergoda untuk tidak fokus pada tujuan pembelajaran yang seharusnya dan
justru malah terjebak dalam aspek-aspek permainan yang dilakukan. Kemungkinan lain
siswa justru lebih menyukai dan menunggu sesi permainan dibandingkan dengan
pembelajaran lainnya.

2. Ketidaksetaraan dalam akses game
Tidak semua siswa memiliki pengalaman yang baik dalam melakukan permainan

secara berkelompok. Pembelajaran berbasis game bisa saja terjadi hanya melibatkan satu
pihak saja dimana dalam kelompok hanya ada 1 orang yang mengerjakan sisanya hanya
memantau.

3. Kurangnya personalisasi
Beberapa pembelajaran berbasis game bisa jadi tidak memiliki kemampuan untuk

menyesuaikan dengan kebutuhan individu siswa. Karena setiap siswa memiliki tingkat
pemahaman dan gaya belajar yang berbeda. Dan jika game tidak menyesuaikan dengan
kebutuhan siswa, maka yang akan terjadi mungkin siswa merasa tertinggal atau tidak
tertantang.

4. Pentingnya pengawasan dari guru
Pembelajaran berbasis game tentunya memerlukan pengawasan dari guru. Hal ini
bertujun untuk memastikan bahwa siswa tidak menghabiskan terlalu banyak waktu
untuk permainan. Selain itu, game ini harus bisa dilakukan dengan seimbang untuk
mengurangi pembelajaran yang dangkal dan kurang bermakna.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan selama kurang lebih 6
hari, penulis mengungkapkan temuan yang signifikan tentang penggunaan game dalam
pembelajaran Bahasa inggris untuk meningkatkan keterampilan grammar bagi siswa. Metode game
tersebut telah berhasil menarik minat belajar siswa, membangkitkan semangat belajar dan
mengatasi kendala dalam pembelajaran konvensional. Hasil observasi menunjukkan bahwa game
seperti permainan kata (scrumble words) dan game klasikal efektif untuk meningkatkan minat siswa
dalam berinteraksi dan berpartisipasi dalam kelas.

Metode permainan kata (srcumble words) dapat membantu siswa mengasah skill grammar
dengan cara yang lebih interaktif dan saling melibatkan antara siswa satu dengan yang lain. Selain
itu, penggunaan game klasikal sebagai alat untuk memulihkan fokus siswa dalam belajar
menunjukkan bahwa efektivitas dalam menghindari kebosanan dan meningkatkan interaksi dalam
kelas. Hal ini mempunyai efek positif terhadap minat dan keteribatan siswa dalam menjalankan
pembelajaran.

Namun, meskipun pembelajaran berbasis game memiliki banyak keuntungan, ada juga
beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan oleh guru. Gangguan terhadap fokus siswa,
ketidaksetaraan dalam akses game, kurangnya personalisasi dan pentingnya pengawasan dari guru
adalah beberapa tantangan yang mungkin akan muncul dalam implementasi pembelajaran berbasis
game. Oleh karena itu, pembelajaran ini harus diimplementasikan dengan cermat serta dapat
menghitungkan kebutuhan siswa dan menjaga keseimbangan antara permainan dan pembelajaran.
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