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Abstrak:  

Pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran bahasa Inggris melalui penggunaan game digital berbasis web seperti 
Wordwall di Yayasan Pendidikan Bungaya. Metode pelaksanaan melibatkan tahap 
pengenalan, pendampingan guru dan siswa, serta kompetisi interaktif berbasis game 
yang berlangsung selama lima hari. Pada tahap awal, guru dan siswa diperkenalkan pada 
konsep pembelajaran berbasis game digital, sementara tahap pendampingan membantu 
guru merancang kegiatan pembelajaran dan siswa beradaptasi dengan metode baru. 
Teknik analisis yang digunakan adalah kualitatif, melalui observasi partisipatif dan 
wawancara dengan siswa dan guru untuk mengukur efektivitas game digital terhadap 
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman bahasa Inggris siswa. Hasil kegiatan 
menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses 
belajar. Siswa lebih antusias dan lebih berani menggunakan bahasa Inggris, terutama 
dalam aspek kosakata, tata bahasa, serta keterampilan mendengar dan berbicara. 
Meskipun terdapat kendala terkait akses perangkat teknologi dan koneksi internet, 
metode pembelajaran berbasis game digital ini terbukti mampu menciptakan suasana 
kelas yang lebih interaktif dan dinamis, serta meningkatkan hasil belajar siswa. 

 
Kata Kunci: Digital Game, Pembelajaran Berbasis Web, Pembelajaran Bahasa Inggris. 

 

Pendahuluan 
Pembelajaran bahasa Inggris telah menjadi kebutuhan esensial di era globalisasi saat 

ini. Kemampuan berbahasa Inggris tidak hanya penting dalam dunia akademik, tetapi juga 
dalam dunia kerja (Carnevale & Smith, 2013) dan interaksi internasional (Selvi, Galloway, 
& Rose, 2023). Yayasan Pendidikan Bungaya, sebagai salah satu lembaga pendidikan yang 
berkomitmen untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, memahami betapa pentingnya 
penguasaan bahasa Inggris bagi siswanya. Bahasa Inggris bukan hanya mata pelajaran 
wajib, tetapi juga alat yang memungkinkan siswa untuk memperluas wawasan mereka, 
mengakses informasi global, dan berkomunikasi dengan dunia luar. Oleh karena itu, 
pengembangan kemampuan berbahasa Inggris siswa di Yayasan Pendidikan Bungaya 
menjadi salah satu prioritas utama dalam menciptakan generasi yang mampu bersaing di 
tingkat nasional maupun internasional. 

Dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, interaksi antara guru dan siswa memegang 
peranan yang sangat penting. Guru tidak hanya sebagai fasilitator yang mentransfer 
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pengetahuan, tetapi juga sebagai pembimbing yang mendorong siswa untuk aktif 
berpartisipasi dalam proses belajar. Interaksi yang efektif antara guru dan siswa dapat 
membantu meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam menggunakan bahasa Inggris 
secara aktif, baik dalam bentuk lisan maupun tulisan. Dengan adanya interaksi yang baik, 
siswa lebih mudah memahami konsep-konsep bahasa Inggris dan lebih termotivasi untuk 
belajar. Selain itu, interaksi yang dinamis juga dapat membantu siswa mengatasi rasa 
takut atau malu dalam menggunakan bahasa asing (Sofyan & Mahmud, 2014). 

Di Indonesia, siswa sering kali mengalami kesulitan dalam belajar bahasa Inggris 
karena statusnya sebagai bahasa asing. Salah satu tantangan terbesar yang dihadapi 
adalah dalam aspek listening, di mana siswa kesulitan untuk memahami percakapan atau 
materi yang disampaikan dalam bahasa Inggris, terutama ketika dihadapkan dengan 
penutur asli atau aksen yang berbeda (Lengkoan, Andries, & Tatipang, 2022). Hal ini dapat 
menyebabkan kecemasan dan menurunkan motivasi belajar siswa. Salah satu cara untuk 
meningkatkan interaksi yang menyenangkan antara guru dan siswa adalah melalui 
permainan atau game di dalam kelas. Bermain game tidak hanya membuat suasana 
belajar menjadi lebih rileks dan menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Ketika siswa terlibat dalam 
game, mereka cenderung lebih termotivasi untuk berpartisipasi dan menggunakan 
bahasa Inggris dalam konteks yang menyenangkan. Game dapat menjadi media yang 
efektif untuk mengurangi ketegangan dan kecemasan yang sering muncul saat belajar 
bahasa asing, sambil tetap mempertahankan fokus pada pencapaian tujuan pembelajaran. 
Selain itu, game yang digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris dapat mengasah 
keterampilan siswa, yaitu Critical Thinking and Problem Solving (berpikir kritis dan 
menyelesaikan masalah), Creativity and Innovation (kreativitas dan inovasi), 
Communication (komunikasi), dan Collaboration (kolaborasi) yang sangat penting dalam 
dunia pendidikan modern, karena siswa tidak hanya dituntut untuk memahami materi 
pelajaran, tetapi juga mampu berpikir kritis, menemukan solusi kreatif, berkomunikasi 
secara efektif, dan bekerja sama dengan orang lain (Sahril & Sofyan, 2022). Melalui game, 
siswa dilatih untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam konteks bahasa, 
berinovasi dalam menyusun kalimat atau merespons pertanyaan, berkomunikasi dengan 
rekan-rekan mereka, dan bekerja sama dalam kelompok untuk mencapai tujuan Bersama 

Peningkatan penggunaan teknologi dalam pendidikan juga telah membuka peluang 
yang lebih luas bagi penggunaan game digital berbasis web dalam pembelajaran bahasa 
Inggris. Teknologi tidak lagi hanya dianggap sebagai alat bantu, tetapi telah menjadi 
bagian integral dari proses belajar-mengajar terutama dalam memberikan motivasi 
belajar bagi siswa. Game digital berbasis web menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas 
yang lebih luas, karena siswa dapat bermain dan belajar kapan saja dan di mana saja 
dengan perangkat yang terhubung ke internet. Salah satu contoh game yang sering 
digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris adalah Wordwall, platform berbasis web 
yang memungkinkan guru untuk membuat dan memodifikasi game yang sesuai dengan 
materi pembelajaran (Akbar & Hadi, 2023). Selain Wordwall, game seperti Kahoot!, 
Quizizz, dan Blooket juga populer digunakan untuk membuat pembelajaran bahasa 
Inggris lebih interaktif dan menyenangkan 

Penggunaan game digital dalam pembelajaran bahasa telah diakui sebagai metode 
yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Ritter (2022) 
menyoroti bahwa meskipun pendekatan game digital sangat relevan untuk pembelajaran 
bahasa, adopsi game ini masih relatif rendah di sekolah dasar. Ini disebabkan oleh 
kurangnya pemahaman yang menyeluruh tentang bagaimana memanfaatkan game 
digital, serta ketidakpastian di kalangan guru tentang efektivitasnya dalam konteks 
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pembelajaran bahasa. Ritter juga menekankan bahwa game digital dapat menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang interaktif dan memungkinkan siswa untuk terlibat dalam 
permainan yang mendukung perkembangan bahasa secara alami. Dengan memanfaatkan 
permainan digital berbasis web, siswa di Yayasan Pendidikan Bungaya dapat lebih aktif 
dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar mereka. 

Sabirli dan Çoklar (2020) menunjukkan bahwa permainan digital edukatif secara 
signifikan meningkatkan akses siswa terhadap pelajaran, terutama pada mata pelajaran 
seperti bahasa Inggris. Mereka menemukan bahwa siswa yang terlibat dalam permainan 
edukatif menunjukkan peningkatan motivasi dan keterlibatan, yang pada akhirnya 
memperbaiki pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Kegiatan ini sangat relevan 
dengan konteks di Yayasan Pendidikan Bungaya, di mana motivasi siswa terhadap bahasa 
Inggris perlu ditingkatkan melalui pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan. 
Selain itu, game edukatif berbasis digital juga dapat mengubah sikap siswa terhadap 
pembelajaran. Sabirli and Çoklar (2020) menemukan bahwa game ini meningkatkan 
motivasi siswa serta membantu mereka lebih terlibat dalam pelajaran bahasa Inggris. 
Game edukatif memberikan ruang bagi siswa untuk mengalami pembelajaran melalui 
simulasi dan tantangan yang memotivasi mereka untuk berpikir kritis, kreatif, dan 
berkolaborasi dengan teman sebaya. Kajian ini memberikan landasan penting bahwa 
implementasi game digital di Yayasan Pendidikan Bungaya tidak hanya berdampak positif 
pada motivasi belajar, tetapi juga membangun sikap positif siswa terhadap pembelajaran 
bahasa Inggris 

Dari penelitian di atas, terdapat beberapa gap yang perlu diatasi, seperti rendahnya 
adopsi game digital di sekolah dasar karena kurangnya pemahaman guru serta keraguan 
terhadap efektivitasnya. Keterbatasan akses terhadap teknologi, terutama di sekolah 
dengan sumber daya terbatas, juga menjadi tantangan yang signifikan. Penelitian ini 
biasanya dilakukan di sekolah yang memiliki sarana teknologi yang memadai, sedangkan 
pengabdian ini akan dilaksanakan di Yayasan Pendidikan Bungaya yang sangat minim 
sarana, termasuk perangkat teknologi dan akses internet yang terbatas. Oleh karena itu, 
pengabdian ini bertujuan untuk mengatasi gap tersebut dengan memaksimalkan 
penggunaan perangkat yang ada, sehingga metode pembelajaran berbasis game digital 
dapat diterapkan meskipun dengan sumber daya yang terbatas. 
 
Masalah yang Dihadapi Mitra (Yayasan Pendidikan Bungaya, Makassar) 

Yayasan Pendidikan Bungaya menghadapi beberapa tantangan dalam 
mengimplementasikan pembelajaran bahasa Inggris yang efektif. Beberapa masalah 
utama yang diidentifikasi meliputi: 
1. Kurangnya Motivasi Siswa: Banyak siswa kurang termotivasi dalam belajar bahasa 

Inggris, terutama karena mereka merasa sulit mengasah keterampilan seperti 
listening dan speaking. 

2. Metode Pembelajaran Tradisional: Metode pengajaran bahasa Inggris yang 
digunakan masih didominasi oleh pendekatan tradisional, seperti hafalan dan latihan 
tata bahasa yang cenderung monoton, sehingga siswa merasa bosan. 

3. Minimnya Penggunaan Teknologi: Hal ini disebabkan oleh keterbatasan fasilitas di 
sekolah swasta seperti Yayasan Pendidikan Bungaya. Sama sekali tidak tersedianya 
akses terhadap perangkat teknologi seperti komputer atau tablet dan koneksi 
internet yang stabil. Ditambah lagi sebagian besar guru yang merasa kurang siap atau 
tidak yakin dalam memanfaatkan teknologi. 
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Solusi yang Ditawarkan 

Untuk mengatasi masalah yang dihadapi Yayasan Pendidikan Bungaya dalam 
pembelajaran bahasa Inggris, rencana berikut telah diusulkan: 
1. Penggunaan Game Digital Berbasis Web 

Memperkenalkan permainan digital seperti Wordwall sebagai alat pembelajaran 
utama. Wordwall adalah platform game interaktif yang memungkinkan siswa 
berpartisipasi dalam berbagai kegiatan pembelajaran bahasa Inggris, mulai dari kosakata 
hingga tata bahasa. Penggunaan Wordwall dapat menciptakan lingkungan belajar yang 
lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus mendorong keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran. 
2. Memperkenalkan Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Game kepada Siswa 

Setelah guru memahami manfaat dan cara menggunakan permainan digital, langkah 
berikutnya adalah memperkenalkan siswa kepada konsep pembelajaran berbasis game. 
Siswa akan diperkenalkan pada cara menggunakan Wordwall serta game lain yang 
relevan dengan pembelajaran bahasa Inggris. Pengenalan ini akan dilakukan dengan cara 
yang menarik dan partisipatif sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar melalui 
game. 
3. Pendampingan Guru dan Siswa dalam Proses Belajar Mengajar Berbasis Game  

Selama tiga hari, guru dan siswa akan didampingi dalam penerapan pembelajaran 
bahasa Inggris berbasis game. Pendampingan ini bertujuan agar guru terbiasa 
menggunakan game digital dalam proses belajar-mengajar dan siswa dapat beradaptasi 
dengan metode baru ini. Guru akan dibimbing dalam merancang kegiatan pembelajaran 
yang melibatkan game, sementara siswa akan dipandu untuk berpartisipasi aktif dalam 
setiap permainan. 
4. Membuat Kegiatan Kompetisi Interaktif Berbahasa Inggris di akhir kegiatan 

Pada penghujung kegiatan, diadakan kompetisi interaktif berbahasa Inggris berbasis 
game di dalam kelas. Kompetisi ini akan memanfaatkan permainan digital yang telah 
diperkenalkan sebelumnya, di mana siswa akan diuji dalam keterampilan bahasa Inggris 
seperti listening, speaking, reading, dan writing. Kompetisi ini bertujuan untuk mengukur 
kemajuan siswa sekaligus menumbuhkan semangat bersaing yang sehat dan motivasi 
lebih lanjut untuk belajar. 

 
Metode Pelaksanaan  

Dalam melaksanakan analisis, Pengabdian Masyarakat ini menggunakan pendekatan 
kualitatif (Flick, 2023) dengan metode observasi partisipatif dan wawancara untuk 
memahami pengaruh penggunaan game digital berbasis web dalam pembelajaran bahasa 
Inggris di Yayasan Pendidikan Bungaya. Pendekatan kualitatif dipilih karena sesuai 
dengan tujuan yang berfokus pada proses dan interaksi yang terjadi di dalam kelas 
(Creswell, 2014). Dengan observasi partisipatif, pengabdi dapat secara langsung melihat 
bagaimana siswa dan guru berinteraksi selama pembelajaran berbasis game digital 
berlangsung. Selain itu, wawancara dilakukan untuk menangkap pengalaman subyektif 
siswa dan guru terkait dengan penggunaan teknologi ini dalam proses pembelajaran. 

Pendekatan kualitatif ini memungkinkan pengabdi untuk menggali pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai sikap, respons, serta tantangan yang dihadapi oleh siswa dan 
guru dalam penggunaan game digital. Dengan metode ini, diharapkan pengabdi dapat 
melihat secara jelas dinamika pembelajaran yang terjadi di dalam kelas dan bagaimana 
teknologi berperan dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
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YAPEND Bungaya Makassar merupakan salah satu lembaga pendidikan swasta yang 
berlokasi di Jalan Bungaya No. 27, Kelurahan Bungaya, Kecamatan Bontomarannu, 
Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan, dengan kode pos 92171. Sekolah ini berada di bawah 
naungan yayasan pendidikan (YAPEND) dan terdaftar di Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia dengan Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN) 
40307344. Jenjang pendidikan yang diselenggarakan adalah Sekolah Menengah Pertama, 
sekolah swasta seperti ini umumnya menawarkan kurikulum nasional, seperti Kurikulum 
Merdeka atau K13, dengan pengembangan program unggulan sesuai kebutuhan siswa. 

 
 

 

 

Gambar 1: Gedung Sekolah Yapend 

Bungaya Makassar 
 

Gambar 2: Peta Lokasi Sekolah Yapend 
Bungaya Makassar  

 
Subjek dalam kegiatan ini adalah siswa dan guru di Yayasan Pendidikan Bungaya, 

Makassar, yang telah diperkenalkan dengan game digital berbasis web untuk 
pembelajaran bahasa Inggris. Fokus diarahkan pada siswa dari beberapa kelas di yayasan 
ini, dengan total jumlah siswa yang terlibat 22 orang. Siswa yang terlibat berasal dari 2 
tingkat kelas, sehingga program ini dapat memberikan gambaran yang komprehensif 
mengenai efektivitas metode pembelajaran berbasis game digital di berbagai tingkatan 
pendidikan. 

Guru dilibatkan karena mereka memiliki peran penting dalam mengimplementasikan 
metode pembelajaran berbasis game digital. Pengabdi ingin memahami bagaimana 
kesiapan guru dalam menggunakan teknologi baru dan bagaimana mereka melihat 
perubahan dalam interaksi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung. Oleh karena itu, wawancara dan observasi juga diarahkan pada guru sebagai 
bagian penting dari ekosistem pembelajaran. 

Untuk mengumpulkan data yang relevan, kami menggunakan beberapa instrumen: 
Wawancara: Wawancara dilakukan dengan guru dan beberapa siswa terpilih. 

Wawancara bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai pengalaman siswa dan 
guru selama proses pembelajaran berbasis game digital (Alsaawi, 2014). Siswa diminta 
untuk menceritakan bagaimana mereka merasakan perubahan dalam motivasi dan 
pemahaman bahasa Inggris setelah bermain game digital, sedangkan guru diminta untuk 
menjelaskan pengalaman mereka dalam menggunakan teknologi ini, termasuk tantangan 
yang dihadapi dan perubahan yang mereka lihat pada siswa. 
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Gambar 3: Observasi di Ruang Kelas 

 
Observasi: Observasi dilakukan selama tiga hari berturut-turut selama proses 

pembelajaran bahasa Inggris berbasis game digital. Fokus observasi adalah pada interaksi 
antara guru dan siswa, respons siswa terhadap permainan, dan keterlibatan aktif mereka 
dalam kegiatan kelas. Pada Gambar 3, pengabdi mengamati bagaimana game digital 
memengaruhi partisipasi siswa, serta melihat bagaimana game digunakan sebagai alat 
pengajaran oleh guru. 
 

Prosedur Pelaksanaan 

Pelaksanaan program ini dibagi menjadi beberapa tahapan utama yang dirancang 
untuk mengintegrasikan game digital berbasis web dalam pembelajaran bahasa Inggris 
di Yayasan Pendidikan Bungaya. 

Pada tahap pengenalan, guru dan siswa diperkenalkan pada konsep pembelajaran 
berbasis game digital. Guru diajarkan bagaimana menggunakan platform seperti 
Wordwall dalam mengajar, sementara siswa diperkenalkan dengan berbagai permainan 
yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan bahasa Inggris mereka. Sosialisasi ini 
penting untuk memastikan bahwa baik guru maupun siswa memahami manfaat 
penggunaan game digital dalam pembelajaran, serta bagaimana teknologi ini dapat 
digunakan secara efektif di dalam kelas. 

Wordwall, salah satu platform yang digunakan, menyediakan berbagai jenis 
permainan interaktif yang dirancang untuk mengembangkan kosakata, pemahaman tata 
bahasa, serta keterampilan lain yang relevan dengan pembelajaran bahasa Inggris. 
Misalnya, guru dapat membuat permainan kosakata yang menantang siswa untuk 
mencocokkan kata dengan definisinya, atau membuat permainan kuis yang menguji 
pemahaman siswa terhadap aturan tata bahasa tertentu. 
1) Pendampingan Guru dan Siswa: 

Setelah pengenalan, pengabdi mendampingi guru dan siswa dalam menerapkan game 
digital berbasis web di kelas selama tiga hari. Selama masa pendampingan ini, guru 
dilibatkan secara aktif dalam merancang kegiatan pembelajaran yang menggunakan 
permainan digital, sementara siswa didorong untuk terlibat dalam permainan secara 
aktif. Pendampingan ini penting karena banyak guru masih merasa kurang yakin dalam 
menggunakan teknologi dalam pembelajaran, terutama dalam memanfaatkan game 
digital sebagai alat bantu pengajaran. 

Dalam setiap sesi, siswa berpartisipasi dalam berbagai jenis permainan bahasa Inggris 
melalui Wordwall. Misalnya, dalam satu sesi, siswa diajak bermain permainan teka-teki 
silang yang berisi kosakata baru yang telah diajarkan. Dalam sesi lain, siswa memainkan 
permainan kuis yang menguji kemampuan mereka memahami kalimat dan aturan tata 
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bahasa yang lebih kompleks. Dengan adanya pendampingan, guru juga dapat belajar cara 
menyesuaikan permainan agar sesuai dengan kebutuhan belajar siswa dan konteks kelas 
mereka. 
2) Kompetisi Interaktif: 

Pada pertemuan kelima, diadakan kompetisi interaktif berbahasa Inggris di dalam 
kelas menggunakan platform Wordwall. Kompetisi ini dirancang untuk mengukur 
keterampilan siswa setelah mereka belajar melalui game digital selama beberapa hari. 
Kompetisi ini juga bertujuan untuk memotivasi siswa agar terus belajar dengan cara yang 
menyenangkan dan interaktif. Selama kompetisi, siswa diminta untuk bersaing dalam 
permainan bahasa Inggris yang menguji keterampilan listening, speaking, reading, dan 
writing mereka. 

Kompetisi ini tidak hanya memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mempraktikkan apa yang telah mereka pelajari, tetapi juga menumbuhkan semangat 
bersaing yang sehat di antara siswa. Dengan suasana yang kompetitif namun 
menyenangkan, siswa didorong untuk menggunakan bahasa Inggris secara aktif dalam 
lingkungan yang bebas tekanan. Kompetisi ini juga memberikan kesempatan bagi guru 
untuk melihat bagaimana siswa mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam situasi 
nyata, sekaligus menilai efektivitas metode pembelajaran berbasis game yang telah 
diterapkan. 
3) Pengumpulan dan Analisis Data: 

Setelah semua tahapan pelaksanaan selesai, pengabdi mengumpulkan data dari 
wawancara, observasi, dan hasil tes bahasa Inggris. Data yang diperoleh dianalisis untuk 
melihat apakah penggunaan game digital berbasis web memiliki dampak yang signifikan 
terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Wawancara dianalisis untuk 
menggali wawasan lebih dalam tentang persepsi siswa dan guru terhadap penggunaan 
game dalam pembelajaran, sementara hasil tes dianalisis secara kuantitatif untuk melihat 
apakah ada peningkatan keterampilan bahasa Inggris siswa setelah menggunakan 
metode ini. 
 

Hasil dan Pembahasan  
Penggunaan game digital berbasis web seperti Wordwall dalam pembelajaran bahasa 

Inggris di Yayasan Pendidikan Bungaya menunjukkan dampak positif pada keterlibatan 
dan pemahaman siswa. Berdasarkan hasil observasi, siswa yang sebelumnya pasif dan 
cenderung kurang antusias mulai menunjukkan perubahan positif setelah diperkenalkan 
dengan pembelajaran berbasis game (Mazelin et al., 2022). Sebelum penggunaan game 
digital, mayoritas siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan 
secara konvensional. Metode pengajaran tradisional yang berfokus pada penghafalan 
kosakata dan tata bahasa dianggap monoton, sehingga siswa kurang bersemangat dan 
cenderung pasif di kelas. Wawancara dengan siswa juga menunjukkan bahwa mereka 
merasa sulit untuk memahami kosakata baru dan menggunakan bahasa Inggris dalam 
percakapan sehari-hari . 

Setelah implementasi game digital berbasis web seperti Wordwall, terjadi perubahan 
signifikan dalam dinamika kelas. Dari hasil observasi, siswa lebih terlibat aktif dalam 
proses belajar. Game interaktif dan menyenangkan seperti kuis kosakata dan tata bahasa 
yang disajikan dalam bentuk visual yang menarik berhasil meningkatkan partisipasi 
siswa. Mereka terlibat dalam setiap sesi permainan, baik secara individu maupun 
berkolaborasi dalam kelompok untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam 
permainan (Sahril & Sofyan, 2022). Salah satu dampak positif yang diamati adalah 
peningkatan kemampuan mendengar (listening) dan berbicara (speaking). Guru bahasa 
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Inggris di Yayasan Pendidikan Bungaya mencatat bahwa siswa yang sebelumnya kurang 
percaya diri dalam berbicara bahasa Inggris mulai menunjukkan perkembangan setelah 
terlibat dalam permainan yang menuntut komunikasi langsung. Metode ini mendorong 
siswa untuk lebih sering menggunakan bahasa Inggris, baik di dalam maupun di luar 
kelas. 

 

Dampak Game Digital terhadap Motivasi, Pemahaman Bahasa, dan Kemampuan 

Berkomunikasi Siswa 
 
Motivasi Hasil observasi dan wawancara dengan guru dan siswa menunjukkan 

peningkatan motivasi belajar siswa setelah diperkenalkan dengan game digital berbasis 
web. Guru menyebutkan bahwa sebelum menggunakan game, suasana kelas sering terasa 
monoton, dan siswa cenderung pasif. Namun, setelah permainan seperti Wordwall 
diterapkan, suasana kelas menjadi lebih hidup dan interaktif. Salah satu siswa 
mengungkapkan dalam wawancara bahwa mereka lebih menikmati pelajaran bahasa 
Inggris karena bisa belajar sambil bermain. Game kuis interaktif membuat mereka 
termotivasi untuk belajar lebih banyak kosakata dan tata bahasa karena mereka ingin 
meraih nilai yang lebih baik dalam permainan. Semangat kompetisi yang sehat tumbuh di 
antara siswa, yang berusaha menjadi yang terbaik dalam kuis yang disajikan oleh guru.  

 

 
Gambar 4: Tim Memberikan Pengajaran Bahasa Inggris Menggunakan Game berbasis 

Web 

Pada Gambar 4, terlihat momen saat dosen pengabdi dan salah satu mahasiswa 
melakukan pendampingan di kelas. Siswa terlihat antusias mendengarkan penjelasan 
dari pemateri tentang bagaimana menggunakan Wordwall dalam pembelajaran bahasa 
Inggris. Guru yang terlibat juga tampak memantau aktivitas kelas, memastikan bahwa 
siswa memahami cara mengikuti permainan digital. Ini adalah bagian dari tiga hari 
pendampingan yang dilakukan untuk membantu guru dan siswa beradaptasi dengan 
metode pembelajaran baru. 

Pemahaman Bahasa dengan menggunakan Game digital terbukti efektif dalam 
membantu siswa meningkatkan pemahaman mereka terhadap bahasa Inggris (Li, Chen, 
& Deng, 2024). Dalam observasi yang dilakukan selama tiga hari pendampingan, terlihat 
bahwa game seperti Wordwall memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih 
menggunakan bahasa Inggris dalam berbagai konteks. Permainan ini memungkinkan 
siswa untuk mengulang konsep-konsep yang sulit dengan cara yang lebih menyenangkan, 
sehingga membantu mereka memahami materi lebih baik. Guru juga mencatat bahwa 
penggunaan game digital memperkuat konsep-konsep bahasa yang diajarkan di kelas. 
Misalnya, dalam permainan kosakata, siswa mencocokkan kata dengan definisinya atau 
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memasukkan kata ke dalam kalimat yang tepat, membantu mereka menghafal kata-kata 
sekaligus memahami cara penggunaannya dalam kalimat. 

 

 
Gambar 5: Siswa dan Pengabdi setelah Pembelajaran Bahasa Inggria dengan Game 

Digital 
 
Kemampuan Berkomunikasi Peningkatan kemampuan berkomunikasi siswa dalam 

bahasa Inggris adalah salah satu dampak paling terlihat dari penggunaan game digital. 
Selama observasi, siswa lebih berani berbicara dalam bahasa Inggris saat terlibat dalam 
permainan. Game yang dirancang untuk melatih keterampilan berbicara, seperti kuis 
percakapan, mendorong siswa untuk berinteraksi satu sama lain menggunakan bahasa 
Inggris. Guru menyebutkan bahwa siswa yang biasanya enggan berbicara di depan kelas 
menjadi lebih aktif setelah diperkenalkan dengan game. Mereka lebih sering 
berpartisipasi dalam diskusi kelas dan lebih percaya diri saat diminta untuk menjawab 
pertanyaan atau memberikan pendapat dalam bahasa Inggris. Seorang siswa juga 
menyatakan bahwa mereka merasa lebih nyaman menggunakan bahasa Inggris setelah 
berlatih melalui game, karena suasananya yang santai dan tidak menakutkan. 

 
1. Tanggapan Guru dan Siswa: Efektivitas dan Kendala 

Tanggapan Guru Guru bahasa Inggris di Yayasan Pendidikan Bungaya memberikan 
tanggapan positif terhadap penggunaan game digital berbasis web. Mereka merasa 
metode ini membawa perubahan besar dalam suasana kelas dan membantu siswa lebih 
terlibat dalam pembelajaran (Belda-Medina & Calvo-Ferrer, 2022). Guru menyebutkan 
bahwa game seperti Wordwall tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga 
mempermudah penyampaian materi yang kompleks. Namun, kendala teknis terkait akses 
internet dan ketersediaan perangkat menjadi salah satu tantangan yang dihadapi. Tidak 
semua siswa memiliki perangkat yang memadai untuk bermain game digital, terutama 
dalam pembelajaran daring. Koneksi internet yang tidak stabil juga menghambat siswa 
mengikuti permainan dengan lancar. Meski demikian, guru yakin tantangan ini dapat 
diatasi dengan perencanaan lebih baik di masa depan, seperti menyiapkan alternatif game 
offline atau menggabungkan metode blended learning yang mengombinasikan game 
digital dengan metode konvensional.  

Tanggapan Siswa Siswa memberikan tanggapan sangat positif terhadap penggunaan 
game digital dalam pembelajaran bahasa Inggris. Mereka merasa game membuat 
pelajaran lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga lebih termotivasi untuk belajar 
(Nur, Ardita, & Oliviera, 2020). Beberapa siswa menyebutkan bahwa game membantu 
mereka memahami kosakata dan tata bahasa lebih mudah dibandingkan metode 
pengajaran tradisional (Nadeem, Oroszlanyova, & Farag, 2023). Salah satu siswa 
mengatakan permainan seperti kuis kosakata membantu mereka menghafal lebih banyak 
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kata dalam waktu singkat, sementara game percakapan meningkatkan kepercayaan diri 
dalam berbicara bahasa Inggris. Namun, tantangan utama yang dihadapi siswa adalah 
keterbatasan akses teknologi. Beberapa siswa harus berbagi perangkat seperti laptop 
atau tablet, yang mempengaruhi partisipasi mereka dalam permainan. Meski begitu, 
sebagian besar siswa merasa bahwa game digital adalah cara efektif untuk belajar bahasa 
Inggris dan berharap metode ini terus diterapkan. 

 
2. Observasi: Dinamika Pembelajaran Berbasis Game Digital 

Peningkatan Keterlibatan Siswa Observasi menunjukkan peningkatan keterlibatan 
siswa selama kegiatan berbasis game digital. Sebelum penerapan game, banyak siswa 
terlihat pasif, hanya mendengarkan tanpa berpartisipasi aktif. Namun, setelah 
diperkenalkan dengan game seperti Wordwall, siswa menjadi lebih antusias dan 
berkompetisi untuk memberikan jawaban yang benar. Misalnya, dalam sesi permainan 
kosakata, siswa bersemangat mencocokkan kata dengan definisinya, sementara dalam 
permainan tata bahasa, mereka berusaha menyusun kalimat yang benar sesuai aturan 
yang dipelajari. Keterlibatan siswa terlihat dalam hal berkompetisi sekaligus bekerja 
sama untuk memecahkan masalah dalam permainan. 

Gambar 6: Interaksi Kelas dalam Pembelajaran dengan Penggunaan Game Digital 
 
Interaksi yang Meningkat antara Siswa dan Guru Penggunaan game digital juga 

meningkatkan interaksi antara siswa dan guru. Selama permainan, siswa sering bertanya 
kepada guru untuk memastikan mereka memahami cara bermain atau instruksi 
permainan. Guru juga lebih aktif memberikan umpan balik langsung kepada siswa 
berdasarkan jawaban yang mereka berikan dalam game. 

Perubahan Dinamika Belajar Game digital membantu menciptakan suasana belajar 
yang lebih interaktif dan kolaboratif (Sjöberg & Brooks, 2022). Siswa yang biasanya 
enggan berbicara menjadi lebih aktif dan berani. Suasana yang santai dan kurang formal 
dibandingkan metode pengajaran konvensional membuat siswa merasa lebih percaya 
diri. Kesalahan dianggap sebagai bagian dari proses belajar, sehingga siswa lebih 
termotivasi untuk mencoba menggunakan bahasa Inggris. 

 
3. Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan Siswa 

Data menunjukkan bahwa motivasi dan keterlibatan siswa meningkat selama kegiatan 
ini berlangsung. Siswa yang sebelumnya kurang percaya diri dalam berbicara bahasa 
Inggris atau menganggap pelajaran ini sulit, mulai menunjukkan peningkatan keaktifan 
dan rasa percaya diri setelah terlibat dalam permainan berbasis digital. Motivasi 
Observasi dan wawancara menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi untuk belajar 
bahasa Inggris setelah diperkenalkan dengan game digital. Mereka lebih antusias 
mengikuti pelajaran karena permainan memberikan kesempatan untuk belajar dengan 
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cara yang lebih menarik. Beberapa siswa yang sebelumnya kurang berminat sekarang 
lebih tertarik berkat metode pembelajaran yang menyenangkan. 

Keterlibatan siswa dalam proses belajar meningkat secara signifikan. Siswa tidak lagi 
menjadi pendengar pasif, tetapi aktif berpartisipasi dalam setiap kegiatan (Zheng et al., 
2024). Mereka lebih berani mengajukan pertanyaan, memberikan jawaban, dan 
berkomunikasi dengan teman-teman mereka selama permainan. Interaksi antarsiswa 
juga meningkat, terutama ketika mereka bekerja dalam kelompok untuk memecahkan 
masalah dalam permainan (Shakhmalova & Zotova, 2023). 

 
4. Tantangan 

Selama 5 hari berjalannya kegiatan, pengabdi menemukan beberapa tantangan dalam 
pelaksanaan. Beberapa hal ini dijabarkan sebagai berikut:  

a. Akses Terbatas ke Teknologi. Tantangan utama adalah keterbatasan akses 
perangkat teknologi seperti komputer atau tablet. Beberapa siswa harus berbagi 
perangkat dengan teman-teman mereka, yang kadang mengurangi efektivitas 
permainan. 

 

Gambar 7: Koneksi Internet yang Tidak Stabil 

b. Koneksi Internet Tidak Stabil. Seperti yang terlihat pada gambar 7, masalah 
koneksi internet yang tidak stabil menyebabkan gangguan selama permainan 
berlangsung. Siswa mengalami keterlambatan dalam mengakses permainan, 
yang mempengaruhi alur permainan dan partisipasi mereka.  

c. Kesiapan Guru dalam Menggunakan Teknologi. Guru memerlukan waktu untuk 
beradaptasi dengan penggunaan game digital. Meskipun manfaatnya jelas, 
beberapa guru merasa perlu lebih banyak belajar tentang teknologi ini agar lebih 
efektif dalam mengelola kelas berbasis digital. Namun, mereka optimis 
keterampilan ini akan terus berkembang dan diterapkan lebih luas. 

 

Simpulan 
Penggunaan game digital berbasis web seperti Wordwall dalam pembelajaran bahasa 

Inggris di Yayasan Pendidikan Bungaya terbukti memberikan dampak positif. Observasi 
dan wawancara menunjukkan bahwa siswa yang awalnya pasif dan kurang termotivasi 
mengalami peningkatan keterlibatan dan pemahaman materi setelah penggunaan game 
digital. Siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran, terutama karena metode game yang 
interaktif dan menyenangkan membantu mereka mempelajari kosakata dan tata bahasa 
dengan lebih efektif. Selain itu, game digital juga meningkatkan keterampilan 
berkomunikasi siswa, terutama dalam aspek mendengar dan berbicara. Meskipun 
terdapat kendala seperti akses teknologi dan koneksi internet yang tidak stabil, metode 
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pembelajaran ini secara keseluruhan berhasil menciptakan suasana kelas yang lebih 
interaktif dan dinamis. 

 
Saran 
1. Peningkatan Akses Teknologi: Untuk memaksimalkan manfaat penggunaan game 

digital dalam pembelajaran, perlu adanya peningkatan akses terhadap perangkat 
teknologi seperti komputer, tablet, dan internet yang stabil di sekolah. Langkah ini 
akan memastikan seluruh siswa dapat berpartisipasi secara optimal dalam kegiatan 
pembelajaran berbasis game. 

2. Pelatihan Guru dalam Penggunaan Teknologi: Pelatihan lebih lanjut bagi guru dalam 
penggunaan platform game digital sangat diperlukan agar mereka lebih siap dan 
percaya diri dalam mengimplementasikan metode ini. Guru juga perlu didorong untuk 
mengeksplorasi platform lain yang mendukung pembelajaran bahasa Inggris secara 
interaktif. 

3. Pengembangan Game Offline: Mengingat kendala akses internet, sekolah dapat 
mengembangkan atau memanfaatkan game digital yang dapat dimainkan secara 
offline. Ini akan memastikan pembelajaran tetap berjalan lancar tanpa tergantung 
pada koneksi internet yang sering tidak stabil. 
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