
 
PUSTAKA: Jurnal Bahasa dan Pendidikan 

Vol. 2 No. 1 Januari 2022 
e-ISSN: 2962-4002 , p-ISSN: 2962-4401, Hal 41-49 

 

Received November 30, 2021; Revised Desember 28, 2021; Januari 31, 2022 
* Rosita Endang Lestari 

 

 

 

Studi tentang Efektivitas Pembelajaran Bahasa Berbasis Game dalam 
Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa 

 
Rosita Endang Lestari1 , Tanzila Azizah Rahmi 2, Muhammad Khaerul Makhfudh3 

 

 
Abstract: This study aims to evaluate the effectiveness of game-based language learning in improving students' 

speaking skills at the secondary school level. Game-based learning is considered an innovative approach that 

can enhance student motivation and engagement in language learning. The research employs an experimental 

design with an experimental group using game-based learning methods and a control group using conventional 

methods. Data were collected through speaking tests administered before and after the learning period and 

questionnaires assessing students' perceptions of the applied methods. The results indicate that the experimental 

group showed significant improvements in speaking skills compared to the control group. Students involved in 

game-based learning demonstrated progress in fluency, articulation, and confidence in speaking. The study 

suggests that integrating game-based learning methods more widely into the language curriculum could 

maximize students' speaking skills potential. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran bahasa berbasis game dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa di sekolah menengah. Metode pembelajaran berbasis game 

dianggap sebagai pendekatan inovatif yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar bahasa. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan kelompok eksperimen yang menerapkan 

metode pembelajaran berbasis game dan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional. Data 

dikumpulkan melalui tes berbicara sebelum dan setelah periode pembelajaran serta kuesioner yang mengukur 

persepsi siswa terhadap metode yang diterapkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen 

mengalami peningkatan yang signifikan dalam keterampilan berbicara dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis game menunjukkan kemajuan dalam kelancaran, kefasihan, 

dan kepercayaan diri berbicara. Penelitian ini menyarankan agar metode pembelajaran berbasis game 

diintegrasikan lebih luas dalam kurikulum bahasa untuk memaksimalkan potensi keterampilan berbicara siswa. 

 

Kata Kunci: Pembelajaran berbasis game, keterampilan berbicara, motivasi siswa, pendidikan bahasa, sekolah 

menengah 

 

 

LATAR BELAKANG  

Dalam era digital saat ini, metode pembelajaran bahasa terus berkembang seiring 

dengan kemajuan teknologi. Salah satu pendekatan yang semakin populer adalah 

pembelajaran berbasis game. Metode ini memanfaatkan elemen permainan untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menarik. Pembelajaran berbasis 

game diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, yang pada gilirannya 

dapat berdampak positif pada hasil belajar mereka. 

Keterampilan berbicara merupakan salah satu aspek kunci dalam pembelajaran bahasa 

yang seringkali menjadi tantangan bagi siswa. Keterampilan ini tidak hanya penting untuk 

komunikasi sehari-hari, tetapi juga berperan penting dalam perkembangan akademis dan 

sosial siswa. Meskipun metode pembelajaran konvensional telah digunakan untuk 

mengajarkan keterampilan berbicara, hasil yang dicapai seringkali belum memuaskan, 

dengan banyak siswa merasa kurang percaya diri dan kurang terlibat dalam proses belajar. 
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Pembelajaran berbasis game menawarkan pendekatan yang berbeda dengan 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan yang menyenangkan dan menantang ke dalam 

proses belajar. Metode ini dapat menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan 

menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam aktivitas 

berbicara. Game sering kali melibatkan interaksi sosial, tantangan, dan umpan balik 

langsung, yang dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan berbicara mereka 

dengan cara yang lebih efektif. 

Namun, meskipun ada potensi manfaat dari pembelajaran berbasis game, masih 

sedikit penelitian yang secara khusus mengevaluasi efektivitas metode ini dalam konteks 

keterampilan berbicara. Oleh karena itu, penting untuk melakukan studi yang mendalam 

tentang bagaimana pembelajaran berbasis game dapat mempengaruhi keterampilan berbicara 

siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan pengetahuan ini dengan 

mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis game dalam meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa di sekolah menengah. Dengan memahami efektivitas metode ini, diharapkan 

hasil penelitian dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pendidik dan pengambil 

keputusan dalam merancang strategi pembelajaran bahasa yang lebih efektif dan menarik. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan metode pembelajaran bahasa yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan 

siswa masa kini. 

KAJIAN TEORITIS 

Pembelajaran Berbasis Game 

Pembelajaran berbasis game mengacu pada penggunaan elemen permainan untuk 

meningkatkan proses pembelajaran. Menurut Gee (2003), game menawarkan berbagai 

elemen yang mendukung pembelajaran, termasuk umpan balik instan, pencapaian tujuan, dan 

situasi yang menantang. Konsep ini diadaptasi dari teori pembelajaran konstruktivis yang 

menekankan pembelajaran aktif dan partisipatif. Game dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang dinamis dan menarik, yang meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Prensky, 

2001). 

Dalam konteks bahasa, pembelajaran berbasis game menawarkan kesempatan untuk 

berlatih bahasa dalam situasi yang menyerupai penggunaan bahasa sehari-hari. Game yang 

dirancang dengan baik dapat membantu siswa untuk berlatih keterampilan berbicara dengan 

cara yang menyenangkan dan kurang formal, yang dapat mengurangi kecemasan dan 

meningkatkan kepercayaan diri (Dickey, 2005). 
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Keterampilan Berbicara dalam Pembelajaran Bahasa 

Keterampilan berbicara merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran 

bahasa. Menurut Brown (2007), keterampilan berbicara melibatkan kemampuan untuk 

berbicara dengan lancar, jelas, dan efektif dalam berbagai situasi komunikasi. Keterampilan 

ini meliputi beberapa komponen, seperti pelafalan, kosakata, tata bahasa, dan keterampilan 

interaksi sosial. 

Pentingnya keterampilan berbicara dalam pembelajaran bahasa tidak dapat diabaikan. 

Keterampilan ini tidak hanya mempengaruhi kemampuan siswa untuk berkomunikasi secara 

efektif, tetapi juga berkontribusi pada perkembangan akademis dan sosial mereka. 

Pembelajaran berbasis game dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan 

keterampilan ini dengan menyediakan konteks yang autentik dan situasi yang memotivasi 

siswa untuk berlatih berbicara secara aktif (Becker, 2007). 

Teori Motivasi dan Keterlibatan 

Motivasi dan keterlibatan adalah faktor kunci dalam proses pembelajaran. Teori 

motivasi intrinsik, seperti yang diuraikan oleh Deci dan Ryan (1985), menunjukkan bahwa 

siswa lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka merasa bahwa aktivitas tersebut adalah 

sesuatu yang mereka nikmati dan anggap penting. Pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik dengan menyediakan elemen permainan yang 

menyenangkan dan memberikan umpan balik langsung. 

Selain itu, teori keterlibatan, seperti yang dijelaskan oleh Fredricks, Blumenfeld, dan 

Paris (2004), menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar dapat 

ditingkatkan melalui pengalaman yang menantang dan relevan. Game dapat menyediakan 

pengalaman ini dengan cara yang memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi dan berlatih 

keterampilan berbicara mereka. 

Penerapan Game dalam Pembelajaran Bahasa 

Berbagai studi menunjukkan bahwa penerapan game dalam pembelajaran bahasa 

dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Menurut Ke (2008), game bahasa dapat 

meningkatkan keterampilan berbicara dengan menyediakan praktik berulang dalam konteks 

yang menyenangkan. Game yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa berlatih 

berbicara dengan cara yang lebih kontekstual dan interaktif dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional. 
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Studi oleh Chen dan Wang (2009) juga menunjukkan bahwa game bahasa dapat 

meningkatkan keterampilan berbicara dengan memfasilitasi interaksi antara siswa dan 

menciptakan situasi di mana siswa dapat berlatih berbicara dalam lingkungan yang 

mendukung. Game bahasa memungkinkan siswa untuk mengatasi kesalahan mereka dalam 

situasi yang tidak mengancam dan mendapatkan umpan balik langsung dari teman sebaya 

atau guru. 

METODE PENELITIAN  

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain eksperimen kuasi dengan pendekatan pre-test dan 

post-test. Tujuan dari desain ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran bahasa 

berbasis game dalam meningkatkan keterampilan berbicara siswa. Penelitian ini 

membandingkan kelompok siswa yang menerapkan metode pembelajaran berbasis game 

dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

Populasi dan Sampel 

Populasi: Penelitian ini melibatkan siswa sekolah menengah yang terdaftar di kelas bahasa 

Inggris. 

Sampel: Sampel terdiri dari dua kelompok siswa yang dipilih secara acak dari dua kelas yang 

berbeda. Kelompok eksperimen berisi 30 siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis game, 

sementara kelompok kontrol berisi 30 siswa yang mengikuti metode pembelajaran 

konvensional. Penentuan sampel dilakukan dengan metode stratified random sampling untuk 

memastikan kesetaraan dalam hal kemampuan awal dan latar belakang siswa. 

Instrumen Penelitian 

Tes Keterampilan Berbicara: Tes ini dirancang untuk mengukur kemampuan 

berbicara siswa dalam bahasa Inggris, termasuk kelancaran, kefasihan, pelafalan, dan 

kepercayaan diri. Tes dilakukan sebelum dan setelah periode pembelajaran selama 8 minggu. 

Kuesioner Persepsi Siswa: Kuesioner ini digunakan untuk mengumpulkan data 

tentang persepsi siswa terhadap metode pembelajaran berbasis game. Kuesioner mencakup 

pertanyaan mengenai motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa. 

Observasi Kelas: Observasi dilakukan untuk menilai dinamika kelas dan keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran berbasis game. Observasi mencatat interaksi siswa, 

partisipasi aktif, dan penggunaan bahasa dalam konteks permainan. 
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Prosedur Penelitian 

Persiapan: Menyiapkan materi pembelajaran berbasis game yang sesuai dengan 

kurikulum bahasa Inggris dan pelatihan bagi guru untuk mengimplementasikan metode ini. 

Materi game meliputi permainan berbasis peran, teka-teki bahasa, dan simulasi interaktif. 

Pelaksanaan: Implementasi pembelajaran berbasis game dilakukan di kelas 

eksperimen selama 8 minggu. Setiap sesi pembelajaran berlangsung selama 60 menit dan 

mencakup aktivitas permainan yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan berbicara. 

Kelompok kontrol mengikuti metode pembelajaran konvensional dengan fokus pada latihan 

berbicara dan diskusi. 

Pengumpulan Data: Mengadministrasikan tes keterampilan berbicara sebelum dan 

setelah periode pembelajaran. Menyebarkan kuesioner persepsi siswa setelah periode 

pembelajaran selesai. Melakukan observasi kelas secara berkala untuk memantau keterlibatan 

dan dinamika siswa. 

Analisis Data: Data dari tes keterampilan berbicara dianalisis menggunakan uji-t 

untuk membandingkan perbedaan skor antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Data dari kuesioner dianalisis dengan teknik deskriptif untuk mengevaluasi persepsi siswa 

terhadap metode pembelajaran berbasis game. Data observasi dianalisis kualitatif untuk 

menilai dinamika kelas dan keterlibatan siswa. 

Kriteria Keberhasilan 

Penelitian ini dianggap berhasil jika terdapat peningkatan signifikan dalam 

keterampilan berbicara siswa di kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Keberhasilan juga diukur melalui umpan balik positif dari siswa mengenai motivasi 

dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran berbasis game. 

Etika Penelitian 

Penelitian ini mengikuti prinsip etika yang ketat, termasuk mendapatkan persetujuan 

dari orang tua dan siswa sebelum partisipasi dalam penelitian. Semua data dikumpulkan 

secara anonim dan digunakan hanya untuk tujuan penelitian. Partisipasi siswa bersifat 

sukarela dan mereka dapat mengundurkan diri dari penelitian kapan saja tanpa konsekuensi. 

Dengan menggunakan metode ini, diharapkan penelitian ini dapat memberikan 

wawasan yang komprehensif tentang efektivitas pembelajaran berbasis game dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa dan memberikan rekomendasi untuk praktik 

pendidikan yang lebih baik. 
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HASIL PENELITIAN 

Peningkatan Keterampilan Berbicara 

Hasil analisis tes keterampilan berbicara menunjukkan peningkatan yang signifikan 

pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Skor rata-rata 

keterampilan berbicara siswa di kelompok eksperimen meningkat dari 65 pada pre-test 

menjadi 80 pada post-test, sementara kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan dari 

64 menjadi 68. Uji-t menunjukkan perbedaan yang signifikan dengan nilai p < 0,05, 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki efek positif dalam meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. 

Motivasi dan Keterlibatan Siswa 

Data dari kuesioner persepsi siswa menunjukkan bahwa siswa di kelompok 

eksperimen merasa lebih termotivasi dan terlibat dalam proses belajar dibandingkan dengan 

siswa di kelompok kontrol. Sekitar 85% siswa di kelompok eksperimen melaporkan bahwa 

mereka menikmati kegiatan belajar berbasis game dan merasa lebih percaya diri dalam 

berbicara setelah berpartisipasi dalam permainan. Sebaliknya, hanya 60% siswa di kelompok 

kontrol melaporkan tingkat motivasi yang sama. Hasil ini menunjukkan bahwa elemen 

permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan siswa. 

Observasi Kelas 

Observasi selama periode pembelajaran menunjukkan bahwa siswa di kelompok 

eksperimen lebih aktif berpartisipasi dalam diskusi dan kegiatan berbicara dibandingkan 

dengan siswa di kelompok kontrol. Aktivitas berbasis game memungkinkan siswa untuk 

berlatih berbicara dalam konteks yang menyenangkan dan interaktif, yang meningkatkan 

interaksi sosial dan penggunaan bahasa. Misalnya, selama permainan berbasis peran, siswa 

terlihat lebih percaya diri dan mampu berbicara dengan kelancaran yang lebih baik. Observasi 

juga mencatat bahwa game membantu siswa mengatasi kecemasan berbicara dan 

meningkatkan kepercayaan diri mereka. 

 

Umpan Balik Siswa 

Siswa di kelompok eksperimen memberikan umpan balik positif tentang pengalaman 

belajar mereka. Banyak siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih tertantang dan 

terhibur dengan metode pembelajaran berbasis game. Mereka juga melaporkan bahwa game 
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memberikan kesempatan untuk berlatih berbicara dalam situasi yang mendekati penggunaan 

bahasa sehari-hari. Umpan balik ini mendukung temuan bahwa pembelajaran berbasis game 

dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 

Analisis Tambahan 

Analisis tambahan menunjukkan bahwa variasi dalam jenis game yang digunakan 

(misalnya, permainan berbasis peran versus teka-teki bahasa) tidak mempengaruhi hasil 

secara signifikan. Semua jenis game yang diterapkan dalam penelitian menunjukkan hasil 

positif dalam peningkatan keterampilan berbicara. Ini menunjukkan bahwa fleksibilitas dalam 

jenis permainan mungkin sama efektifnya dalam mendukung pembelajaran bahasa. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Penelitian ini mengevaluasi efektivitas pembelajaran bahasa berbasis game dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa di sekolah menengah. Berdasarkan analisis data, 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Peningkatan Keterampilan Berbicara: Pembelajaran berbasis game secara signifikan 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Siswa di kelompok eksperimen menunjukkan kemajuan 

yang lebih besar dalam aspek kelancaran, kefasihan, dan kepercayaan diri berbicara 

setelah berpartisipasi dalam aktivitas berbasis game. 

2. Motivasi dan Keterlibatan: Pembelajaran berbasis game berhasil meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Siswa di kelompok eksperimen 

melaporkan tingkat motivasi yang lebih tinggi dan merasa lebih terlibat dibandingkan 

dengan siswa di kelompok kontrol. Elemen permainan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan mengurangi kecemasan siswa dalam berbicara. 

3. Interaksi Sosial: Game yang digunakan dalam pembelajaran meningkatkan interaksi 

sosial di antara siswa, yang berkontribusi pada penggunaan bahasa yang lebih aktif 

dan relevan dalam konteks pembelajaran. Aktivitas berbasis game menciptakan situasi 

yang mendukung latihan berbicara secara alami dan kontekstual. 

4. Fleksibilitas Jenis Game: Variasi dalam jenis game yang digunakan tidak 

menunjukkan perbedaan signifikan dalam hasil pembelajaran, menunjukkan bahwa 

berbagai jenis game dapat efektif dalam mendukung keterampilan berbicara siswa. 
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Saran 

Berdasarkan temuan penelitian, beberapa saran untuk praktik pendidikan dan 

penelitian lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Integrasi Pembelajaran Berbasis Game: Sekolah disarankan untuk mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis game dalam kurikulum bahasa untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa. Penggunaan game dalam pengajaran dapat memotivasi 

siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif. 

2. Pengembangan Materi Game: Pengembangan materi game yang relevan dan sesuai 

dengan kurikulum bahasa sangat penting. Materi game harus dirancang untuk 

memenuhi tujuan pembelajaran dan memperhatikan berbagai tingkat kemampuan 

siswa. 

3. Pelatihan Guru: Guru perlu mendapatkan pelatihan tentang bagaimana 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis game secara efektif. Pelatihan ini harus 

mencakup strategi untuk menggunakan game sebagai alat pembelajaran, memfasilitasi 

aktivitas, dan menilai kemajuan siswa. 

4. Penelitian Lanjutan: Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi efek 

jangka panjang dari pembelajaran berbasis game dan untuk mengidentifikasi jenis 

game yang paling efektif untuk berbagai keterampilan bahasa. Penelitian juga dapat 

mencakup populasi yang lebih luas dan konteks yang berbeda untuk memperluas 

pemahaman tentang aplikasi metode ini. 

5. Penilaian dan Umpan Balik: Pengembangan sistem penilaian yang lebih komprehensif 

untuk menilai kemajuan siswa dalam pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan efektivitas metode ini. Umpan balik dari siswa dan guru tentang 

pengalaman belajar juga harus diperhitungkan untuk perbaikan berkelanjutan. 
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