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ABSTRACT 

This study aims to analyze the effectiveness of play-based learning in enhancing 

English vocabulary mastery among primary school-aged children, based on findings 

from previous research. A literature review approach was employed, examining 

scholarly articles regarding play-based learning, English vocabulary instruction, game-

based learning, and language acquisition in primary school children. The findings 

indicate that play-based learning has the potential to improve vocabulary mastery 

through contextual word repetition, active engagement, the use of visual and 

movement-based media, peer interaction, and increased learning motivation. However, 

the method's effectiveness depends on the alignment of the games with learning 

objectives and the children's developmental stages, the quality of teacher scaffolding, 

and the balance between play elements and academic targets. Thus, play-based learning 

can serve as an alternative and complementary strategy for teaching English vocabulary 

in primary schools. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas play-based learning dalam 

meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris anak usia dasar 

berdasarkan temuan penelitian terdahulu. Penelitian menggunakan pendekatan 

studi literatur dengan menelaah artikel ilmiah yang membahas pembelajaran 

berbasis permainan, pembelajaran kosakata bahasa Inggris, game-based 

learning, dan pembelajaran bahasa pada anak usia sekolah dasar. Hasil kajian 

menunjukkan bahwa play-based learning berpotensi meningkatkan 

penguasaan kosakata melalui pengulangan kata secara kontekstual, 

keterlibatan aktif, penggunaan media visual dan gerak, interaksi antarpeserta 

didik, serta peningkatan motivasi belajar. Meskipun demikian, efektivitas 

metode ini bergantung pada kesesuaian permainan dengan tujuan 

pembelajaran, tingkat perkembangan anak, kualitas scaffolding guru, dan 

keseimbangan antara unsur bermain dengan target akademik. Dengan 

demikian, play-based learning dapat digunakan sebagai strategi alternatif dan 

komplementer dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris di sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 

Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa asing yang semakin penting diperkenalkan sejak jenjang 

pendidikan dasar. Pada tahap ini, peserta didik tidak hanya membutuhkan pemahaman terhadap struktur 

bahasa, tetapi juga perlu membangun perbendaharaan kosakata yang memadai sebagai dasar untuk 

berkomunikasi. Kosakata memiliki hubungan erat dengan kemampuan memahami pesan, mengungkapkan 

gagasan, serta mengembangkan keterampilan berbahasa lainnya. Oleh karena itu, pembelajaran kosakata perlu 

dirancang agar sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik usia sekolah dasar. 

Salah satu tantangan dalam pembelajaran bahasa Inggris pada anak adalah mempertahankan perhatian 

dan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran. Pembelajaran yang hanya menekankan pengulangan, 

penerjemahan, dan hafalan kata dapat membuat peserta didik kurang aktif. Sebaliknya, aktivitas yang 

memungkinkan anak bergerak, berinteraksi, mencoba, mengulang, dan memperoleh pengalaman langsung 
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dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih sesuai dengan kebutuhan perkembangan mereka. Kajian 

mengenai perkembangan pembelajaran bahasa pada anak juga menunjukkan semakin besarnya perhatian 

terhadap pendekatan interaktif dan berbasis aktivitas. 

Play-based learning merupakan pendekatan yang memanfaatkan aktivitas bermain sebagai wahana untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris, permainan dapat berupa word 

matching, guessing games, word bingo, memory games, permainan gerak, role play, permainan kartu, 

permainan papan, maupun permainan digital. Aktivitas tersebut memungkinkan kosakata diperkenalkan dan 

digunakan dalam konteks yang lebih bermakna daripada sekadar menghafalkan daftar kata. 

Kajian Vnucko dan Klimova (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran kosakata berbasis permainan 

digital memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan dan mendukung proses pemerolehan kosakata. 

Temuan yang lebih baru juga memperlihatkan bahwa permainan dan aktivitas pedagogis yang bersifat 

menyenangkan dapat memberikan pengalaman belajar kosakata yang positif bagi peserta didik sekolah dasar. 

Li et al. (2025), misalnya, membandingkan aktivitas pedagogis berbasis permainan dengan metode latihan dan 

hafalan pada siswa sekolah dasar dan menemukan bahwa kedua pendekatan dapat mendukung pembelajaran 

kosakata. Hal tersebut menunjukkan bahwa unsur permainan sebaiknya tidak dipandang sebagai pengganti 

seluruh pembelajaran konvensional, tetapi sebagai bagian dari strategi pedagogis yang dirancang secara 

terarah. 

Penelitian mengenai game-based learning dalam pendidikan bahasa juga berkembang pesat. Sosa (2025) 

dalam kajian sistematis terhadap permainan untuk pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing di sekolah 

dasar menunjukkan bahwa permainan dapat mendukung sejumlah hasil pembelajaran, meskipun desain 

permainan dan karakteristik implementasinya sangat menentukan hasil. Kajian lain mengenai digital game-

based language learning menunjukkan bahwa manfaat permainan tidak hanya berkaitan dengan hasil kognitif, 

tetapi juga aspek motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar peserta didik. 

Meskipun demikian, masih terdapat kebutuhan untuk memperjelas bagaimana mekanisme play-based 

learning dapat mendukung penguasaan kosakata anak usia dasar. Tidak semua permainan secara otomatis 

menghasilkan pembelajaran yang efektif. Permainan yang terlalu berorientasi pada kompetisi dapat menggeser 

fokus dari tujuan pembelajaran, sedangkan permainan yang tidak memiliki keterkaitan jelas dengan target 

kosakata dapat meningkatkan kesenangan tanpa menghasilkan penguasaan bahasa yang memadai. 

Berdasarkan kondisi tersebut, artikel ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas play-based learning dalam 

penguasaan kosakata bahasa Inggris anak usia dasar dengan menitikberatkan pada tiga aspek, yaitu bentuk 

aktivitas bermain yang digunakan, mekanisme yang mendukung pemerolehan kosakata, serta kondisi yang 

memengaruhi efektivitas penerapannya. Kajian ini diharapkan dapat menjadi dasar konseptual bagi guru 

sekolah dasar dalam memilih dan merancang aktivitas bermain untuk pembelajaran bahasa Inggris 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur dengan pendekatan deskriptif-naratif. Metode tersebut 

dipilih karena penelitian bertujuan mensintesis temuan penelitian terdahulu mengenai penerapan play-based 

learning dan game-based learning dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris anak usia dasar. Sumber data 

berupa artikel jurnal ilmiah dan publikasi akademik yang relevan dengan tema pembelajaran berbasis 

permainan, penguasaan kosakata bahasa Inggris, pembelajaran bahasa pada anak, serta digital game-based 

learning. 

Penelusuran literatur dilakukan melalui basis data akademik dengan menggunakan kombinasi kata kunci 

play-based learning, game-based learning, English vocabulary learning, EFL young learners, primary school 

students, vocabulary acquisition, dan language games. Literatur yang diprioritaskan adalah publikasi dalam 

rentang sepuluh tahun terakhir, dengan perhatian khusus terhadap penelitian empiris dan artikel tinjauan 

sistematis yang relevan. 

Artikel dipilih berdasarkan beberapa kriteria, yaitu (1) membahas pembelajaran bahasa Inggris atau 

kosakata, (2) melibatkan anak usia dini akhir atau peserta didik sekolah dasar, (3) menggunakan permainan 

atau aktivitas bermain sebagai bagian dari pembelajaran, dan (4) melaporkan hasil pembelajaran, motivasi, 
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keterlibatan, atau pengalaman peserta didik. Literatur yang tidak berhubungan langsung dengan pembelajaran 

bahasa atau tidak memiliki keterkaitan dengan karakteristik peserta didik usia dasar tidak digunakan sebagai 

sumber utama. 

Data dari artikel terpilih dianalisis secara tematik. Analisis dilakukan dengan mengidentifikasi bentuk 

permainan, karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, hasil yang dilaporkan, serta faktor pendukung dan 

penghambat penerapan play-based learning. Selanjutnya, temuan dari berbagai penelitian dibandingkan untuk 

memperoleh pola umum mengenai efektivitas pembelajaran berbasis bermain terhadap penguasaan kosakata 

bahasa Inggris.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Potensi Play-Based Learning terhadap Penguasaan Kosakata 

Hasil kajian menunjukkan bahwa play-based learning memiliki potensi positif dalam mendukung 

penguasaan kosakata bahasa Inggris pada anak usia dasar. Permainan menciptakan kesempatan bagi peserta 

didik untuk berhadapan dengan kata yang sama secara berulang dalam situasi yang berbeda. Pengulangan 

tersebut menjadi lebih bermakna karena peserta didik tidak sekadar melihat atau menghafalkan kata, tetapi 

menggunakannya untuk menyelesaikan tugas permainan. 

Dalam permainan mencocokkan kata dengan gambar, misalnya, peserta didik menghubungkan bentuk 

kata dengan representasi visual. Dalam permainan tebak kata, peserta didik perlu mengingat makna dan ciri 

kata untuk memberikan jawaban. Sementara itu, role play memungkinkan peserta didik menggunakan 

kosakata dalam konteks komunikasi. Dengan demikian, permainan dapat memberikan hubungan antara bentuk 

kata, makna, dan penggunaan. 

Kajian Vnucko dan Klimova (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran kosakata berbasis permainan 

digital memiliki potensi dalam mendukung pemerolehan kosakata dan meningkatkan keterlibatan peserta 

didik. Temuan tersebut sejalan dengan perkembangan kajian game-based language learning yang 

menunjukkan bahwa permainan dapat menyediakan lingkungan pembelajaran yang interaktif dan memberikan 

kesempatan latihan berulang. 

Penelitian Li et al. (2025) memberikan temuan penting karena membandingkan aktivitas pedagogis yang 

menyenangkan dengan metode tradisional pada 80 siswa kelas empat sekolah dasar. Kedua pendekatan 

memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran kosakata, sementara perbedaan efektivitas secara 

kuantitatif tidak menunjukkan signifikansi statistik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa keunggulan play-

based learning tidak selalu harus dilihat dari peningkatan skor semata. Pengalaman belajar, keterlibatan, dan 

persepsi peserta didik juga menjadi aspek penting yang perlu dipertimbangkan. 

Mekanisme Pembelajaran Kosakata melalui Permainan 

Efektivitas play-based learning dapat dijelaskan melalui beberapa mekanisme. Pertama, permainan 

meningkatkan keterlibatan peserta didik. Anak memperoleh kesempatan untuk menjadi pelaku aktif dalam 

pembelajaran sehingga perhatian mereka diarahkan pada tugas yang sedang dilakukan. 

Kedua, permainan menyediakan pengulangan yang tidak monoton. Kosakata dapat muncul berkali-kali 

dalam bentuk pertanyaan, kartu, instruksi, percakapan, atau tantangan. Pengulangan semacam ini berpotensi 

memperkuat ingatan terhadap kata karena terjadi dalam konteks yang bervariasi. 

Ketiga, permainan memungkinkan penggunaan berbagai saluran belajar. Kosakata dapat disampaikan 

melalui gambar, suara, gerakan, tulisan, dan interaksi verbal. Pendekatan multimodal tersebut relevan dengan 

karakteristik anak usia dasar yang cenderung membutuhkan pengalaman belajar konkret dan beragam. 

Keempat, permainan memberikan umpan balik secara langsung. Ketika peserta didik memberikan 

jawaban yang benar atau salah, mereka dapat segera mengetahui hasilnya. Pada permainan kelompok, peserta 

didik juga dapat belajar melalui pengamatan dan interaksi dengan teman. 
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Kajian sistematis mengenai pembelajaran berbasis permainan dalam pendidikan bahasa menunjukkan 

bahwa manfaat permainan tidak hanya berkaitan dengan aspek kognitif. Motivasi, keterlibatan, dan 

pengalaman belajar juga menjadi hasil yang konsisten ditemukan dalam berbagai penelitian. Oleh karena itu, 

efektivitas play-based learning perlu dipahami sebagai kombinasi antara hasil penguasaan kosakata dan 

kualitas proses belajar. 

Bentuk Permainan yang Relevan untuk Pembelajaran Kosakata 

Berdasarkan kajian literatur, permainan kosakata dapat dikelompokkan menjadi permainan berbasis kartu, 

permainan gerak, permainan komunikasi, permainan papan, dan permainan digital. 

Permainan berbasis kartu relatif mudah diterapkan di sekolah dasar. Guru dapat menggunakan kartu 

bergambar, kartu kata, atau pasangan kata dan gambar. Aktivitas seperti memory game dan matching game 

dapat digunakan untuk memperkenalkan kata baru sekaligus melatih kemampuan mengingat. 

Permainan gerak dapat digunakan ketika target kosakata berkaitan dengan benda, aktivitas, anggota tubuh, 

warna, atau tindakan. Guru dapat memberikan instruksi sederhana seperti stand up, touch your nose, atau jump, 

sehingga peserta didik mempelajari kosakata melalui hubungan antara bahasa dan tindakan. 

Permainan komunikasi seperti guessing game dan role play lebih menekankan penggunaan kosakata 

dalam konteks. Peserta didik tidak hanya mengenali kata, tetapi juga menggunakannya untuk menyampaikan 

informasi kepada teman. 

Permainan papan dapat menggabungkan unsur kompetisi ringan dengan latihan kosakata. Peserta didik 

bergerak dari satu titik ke titik lain dan memperoleh pertanyaan atau tugas yang berkaitan dengan kosakata. 

Sementara itu, permainan digital menyediakan umpan balik cepat dan dapat memanfaatkan unsur skor, 

level, waktu, gambar, suara, dan animasi. Namun, penggunaan permainan digital perlu disesuaikan dengan 

fasilitas sekolah dan tidak menghilangkan interaksi langsung antara guru dan peserta didik. 

Peran Guru dalam Play-Based Learning 

Keberhasilan play-based learning tidak hanya ditentukan oleh jenis permainan. Peran guru sangat penting 

dalam memastikan bahwa aktivitas bermain tetap berorientasi pada tujuan pembelajaran. Guru perlu 

menentukan kosakata sasaran, memilih permainan yang sesuai, memberikan contoh penggunaan kata, 

mengamati proses bermain, dan memberikan penguatan setelah permainan selesai. 

Dalam konteks ini, guru berfungsi sebagai fasilitator dan pemberi scaffolding. Anak dapat memperoleh 

pengalaman bermain secara relatif bebas, tetapi struktur pembelajaran tetap diperlukan agar aktivitas tersebut 

menghasilkan pencapaian akademik. Tahapan perencanaan, orientasi, bermain, dan elaborasi yang ditemukan 

dalam penelitian Li et al. (2025) dapat menjadi salah satu kerangka praktis dalam penerapan aktivitas 

pedagogis berbasis bermain. 

Setelah permainan selesai, guru sebaiknya melakukan kegiatan penguatan. Misalnya, setelah permainan 

matching, peserta didik diminta mengucapkan kata; setelah permainan guessing, peserta didik membuat 

kalimat sederhana; atau setelah role play, peserta didik menuliskan beberapa kata yang telah digunakan. 

Dengan demikian, permainan menjadi bagian dari rangkaian pembelajaran, bukan aktivitas yang berdiri 

sendiri. 

Faktor yang Memengaruhi Efektivitas 

Efektivitas play-based learning dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor pertama adalah kesesuaian 

permainan dengan tingkat perkembangan peserta didik. Permainan yang terlalu mudah dapat menimbulkan 

kebosanan, sedangkan permainan yang terlalu sulit dapat menyebabkan peserta didik kehilangan minat. 

Faktor kedua adalah kesesuaian permainan dengan tujuan pembelajaran. Permainan harus memberikan 

kesempatan yang cukup bagi peserta didik untuk berinteraksi dengan kosakata sasaran. Jika sebagian besar 

waktu hanya digunakan untuk memahami aturan permainan, kesempatan belajar bahasa menjadi terbatas. 
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Faktor ketiga adalah keseimbangan antara kesenangan dan tujuan akademik. Unsur menyenangkan 

penting untuk meningkatkan keterlibatan, tetapi permainan tetap perlu memiliki tujuan pembelajaran yang 

jelas. Kajian sistematis tentang game-based learning menegaskan pentingnya desain pedagogis dalam 

menentukan keberhasilan pembelajaran berbasis permainan. 

Faktor keempat adalah karakteristik peserta didik. Perbedaan kemampuan bahasa, kepercayaan diri, gaya 

belajar, dan pengalaman sebelumnya dapat memengaruhi respons terhadap permainan. Oleh karena itu, guru 

perlu menyediakan variasi permainan dan dukungan yang berbeda sesuai kebutuhan peserta didik. 

Faktor kelima adalah lingkungan pembelajaran. Ketersediaan media, jumlah peserta didik, waktu 

pembelajaran, kemampuan guru, serta fasilitas teknologi dapat memengaruhi bentuk permainan yang dapat 

diterapkan. 

Perbandingan dengan Metode Konvensional 

Temuan literatur menunjukkan bahwa play-based learning tidak selalu menghasilkan skor kosakata yang 

secara statistik lebih tinggi daripada metode konvensional. Penelitian Li et al. (2025) menjadi salah satu contoh 

bahwa aktivitas bermain dan metode tradisional sama-sama dapat memberikan hasil positif. 

Temuan tersebut tidak berarti bahwa permainan tidak efektif. Sebaliknya, efektivitas perlu dilihat dari 

tujuan pembelajaran secara lebih luas. Metode konvensional seperti latihan pengulangan dan hafalan tetap 

memiliki fungsi dalam membantu peserta didik memperkuat bentuk kata. Sementara itu, permainan dapat 

memberikan konteks penggunaan, interaksi, dan pengalaman belajar yang lebih aktif. 

Dengan demikian, pendekatan yang paling rasional bukan mempertentangkan permainan dan metode 

konvensional, tetapi mengintegrasikan keduanya. Kosakata baru dapat diperkenalkan melalui gambar dan 

penjelasan singkat, dilatih melalui permainan, kemudian diperkuat melalui latihan tertulis atau penggunaan 

dalam kalimat. Kombinasi tersebut memungkinkan aspek pengenalan, pengulangan, dan penggunaan kosakata 

berlangsung secara berkesinambungan. 

Tabel 1. Sintesis Temuan Literatur tentang Pembelajaran Berbasis Permainan 

Aspek Temuan utama Implikasi pembelajaran 

Penguasaan kosakata Permainan memberikan 

kesempatan pengulangan dan 

penggunaan kata dalam konteks 

Permainan dapat digunakan 

sebagai latihan kosakata 

Motivasi Aktivitas bermain cenderung 

meningkatkan ketertarikan dan 

keterlibatan 

Guru dapat menggunakan 

permainan sebagai pembuka atau 

penguatan 

Interaksi Permainan kelompok 

menciptakan kesempatan 

komunikasi antarpeserta didik 

Kosakata dapat dipraktikkan 

secara komunikatif 

Retensi Pengulangan dalam konteks yang 

bervariasi berpotensi memperkuat 

ingatan 

Permainan dapat diulang dengan 

variasi tugas 

Hasil akademik Tidak selalu lebih tinggi secara 

signifikan dibandingkan metode 

tradisional 

Permainan sebaiknya dipadukan 

dengan metode lain 

Peran guru Guru menentukan tujuan, aturan, 

scaffolding, dan evaluasi 

Permainan perlu dirancang secara 

pedagogis 

Teknologi Permainan digital menyediakan 

umpan balik dan interaktivitas 

Digunakan sesuai fasilitas dan 

usia peserta didik 

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa keunggulan utama play-based learning terletak pada 

kemampuannya menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan kontekstual. Oleh karena itu, penerapannya 
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perlu diarahkan pada penggunaan permainan sebagai sarana untuk mencapai tujuan bahasa, bukan semata-

mata sebagai hiburan. 

KESIMPULAN 

Kajian literatur menunjukkan bahwa play-based learning memiliki potensi yang kuat untuk mendukung 

penguasaan kosakata bahasa Inggris anak usia dasar. Aktivitas bermain dapat menciptakan kesempatan untuk 

melakukan pengulangan bermakna, menghubungkan kata dengan gambar dan tindakan, menggunakan 

kosakata dalam interaksi, serta meningkatkan keterlibatan peserta didik. Berbagai bentuk permainan, baik non-

digital maupun digital, dapat digunakan selama dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 

perkembangan anak. 

Namun, efektivitas play-based learning tidak dapat disimpulkan hanya berdasarkan unsur kesenangan 

atau penggunaan permainan. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa metode bermain tidak selalu 

menghasilkan perbedaan skor yang signifikan dibandingkan metode konvensional. Oleh sebab itu, pendekatan 

yang disarankan adalah mengombinasikan permainan dengan pengenalan kosakata, latihan terstruktur, dan 

kegiatan penguatan. 

Keterbatasan kajian ini terletak pada penggunaan sumber sekunder sehingga tidak menghasilkan data 

eksperimen langsung mengenai peningkatan kosakata peserta didik di sekolah dasar tertentu. Penelitian 

berikutnya dapat menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan kelompok eksperimen dan kontrol untuk 

menguji pengaruh play-based learning terhadap skor penguasaan kosakata, retensi kosakata, motivasi, dan 

keterampilan komunikasi peserta didik. Penelitian juga perlu mempertimbangkan jenis permainan, durasi 

intervensi, usia peserta didik, serta karakteristik lingkungan sekolah. 
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