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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan dampak media situs web permainan edukatif
(arcademics.com) terhadap motivasi belajar dan keterampilan mengingat kosakata bahasa
Inggris pada anak usia dini. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimental yang
mencakup pengamatan terhadap dua kelompok: kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Sampel penelitian terdiri dari 42 anak berusia 4 hingga 6 tahun, dengan 21 anak dalam
kelompok eksperimen dan 21 anak dalam kelompok kontrol. Metode pengumpulan data
meliputi observasi, pengujian, survei, dan pendokumentasian, yang menghasilkan data
deskriptif. Uji normalitas, uji homogenitas, dan uji sampel berpasangan digunakan untuk
pengujian hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan media permainan
edukatif secara signifikan memengaruhi motivasi belajar dan keterampilan pengenalan
kosakata bahasa Inggris pada anak usia dini.

Kata Kunci: website gim edukasi; motivasi belajar; pengenalan kosa kata

Abstract

This study seeks to determine the impact of the educational game website media
(arcademics.com) on learning motivation and English word memory skills in early childhood.
This research used a quasi-experimental approach including observations of two groups: the
experimental group and the control group. The study sample comprised 42 children aged 4 to
6 years, with 21 children in the experimental group and 21 in the control group. Data collecting
methods included observation, testing, surveys, and documenting, resulting in descriptive
data. Normality tests, homogeneity tests, and paired sample tests were employed for
hypothesis testing. The study's results indicated that the utilization of educational gaming
media significantly influenced learning motivation and English vocabulary recognition skills
in early childhood.
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Pendahuluan

Kemampuan berkomunikasi secara efektif dalam hal lintas batas budaya guna
mengakses berbagai informasi menjadi semakin penting di era globalisasi saat ini (Dewi &
Listiowarni, 2019). Selain membuka peluang di seluruh dunia, kemampuan berbicara dan
memahami bahasa Inggris merupakan kemampuan penting bagi perkembangan otak anak
sejak usia dini (Juli et al., 2024). Menurut penelitian, kemampuan berpikir kreatif dan kritis
anak, serta perkembangan mereka secara keseluruhan, dapat dipengaruhi secara positif oleh
penguasaan bahasa Inggris yang baik sejak usia dini (Azizah & Wardhani, 2022). Namun,
kesulitan seperti kurangnya minat belajar dan kurangnya pemahaman terhadap bahasa
Inggris yang baik sering terjadi dalam praktik, terutama pada anak usia dini..

Pendidikan bahasa bagi anak usia dini merupakan fase yang kritis guna membentuk
dasar kemampuan dalam berbahasa (Rintaningrum et al., 2022). Namun, mengajar bahasa
Inggris terutama kepada anak-anak pada usia dini memiliki tantangan tersendiri. Anak-anak
pada usia ini cenderung lebih responsif terhadap pembelajaran yang melibatkan unsur
permainan dan interaktif (Indarini & Rusnilawati, 2022).

Menurut Mansur (2023), di era globalisasi yang cepat ini, kemampuan berkomunikasi
dalam bahasa Inggris menjadi hal yang penting, bahkan bagi siswa yang paling muda
sekalipun. Sebagai alat untuk mengakses dan mengintegrasikan informasi dan pengetahuan
global, kemampuan berbicara dan memahami bahasa Inggris dianggap lebih dari sekadar
keterampilan yang akan bertahan di masa depan (Wijayanto & Widyasari, 2022). Hal ini
memungkinkan para pendidik untuk mengembangkan media atau pendekatan pengajaran
yang berhasil dan menarik bagi siswa, khususnya di tingkat sekolah awal bagi anak usia dini
(Rumpoko & Diana, 2022). Hal tersebut selaras dengan studi kasus yang membahas tentang
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran bahasa inggris yang hasilnya memiliki
dampak yang signifikan terhadap proses pembelajaran (Dian Yuliani Paramita, 2023). Namun,
dalam proses pembelajaran bahasa terutama pada pembelajaran bahasa inggris bagi anak usia
dini, harus menghadirkan serangkaian tantangan yang unik (S. Mulyani, 2023). Hal tersebut
berkaitan dengan aspek peningkatan motivasi dan pengenalan kosa kata baru melalui metode
yang efektif dan menarik. Oleh karena itu, pemanfaatan website gim edukasi dalam
pembelajaran bahasa Inggris diharapkan mampu menjadi alternatif yang menarik untuk
dieksplorasi. Saat ini sudah terdapat beragam game yang fungsinya tidak hanya mengandung
unsur hiburan tetapi juga unsur edukasi didalamnya (Riswanto & Soraya, 2022).

Kemajuan teknologi digital yang pesat telah memperkenalkan aspek baru dalam
pendidikan, khususnya melalui penggabungan permainan edukatif sebagai instrumen
pembelajaran pionir (Hidayat & Nur, 2022). Permainan edukatif menyediakan metode
pembelajaran yang dinamis dan menyenangkan, yang mungkin meningkatkan keingintahuan
dan keterlibatan anak-anak dalam penguasaan bahasa Inggris. Permainan digital memiliki
potensi besar untuk meningkatkan proses pembelajaran di berbagai tingkat dan disiplin
pendidikan (Gutierrez et al., 2023). Penelitian terkini menunjukkan bahwa paparan bahasa
Inggris ekstramural dan motivasi intrinsik sangat penting untuk peningkatan pemahaman
kosakata bahasa Inggris anak-anak. Pengenalan bahasa Inggris melalui media hiburan dan
lingkungan keluarga secara signifikan memengaruhi pemahaman anak-anak terhadap
kosakata bahasa Inggris reseptif, baik secara lisan maupun tertulis (Leona et al., 2021). Temuan
ini memperkuat pernyataan bahwa pendidikan bahasa Inggris harus melampaui batas-batas
ruang kelas tradisional.

Menurut Rahmadani dan Muryanti (2023), permainan edukatif adalah media yang
menggabungkan aspek-aspek permainan digital sekaligus bertujuan untuk mengajarkan mata
pelajaran tertentu. Menurut Uti et al. (2021), pembelajaran berbasis media mengambil
pendekatan yang segar dan menarik. Permainan edukatif berpotensi membuat pembelajaran
lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif, menurut berbagai penelitian. Menurut
Ummulkhair et al. (2021), hal ini berpotensi menginspirasi anak-anak untuk lebih terlibat dan
kreatif saat belajar. Permainan edukatif telah terbukti dalam berbagai penelitian sebagai alat
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yang ampuh untuk melibatkan siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka (Rahmadani &
Muryanti, 2023). Dalam hal pembelajaran bahasa Inggris, permainan edukatif dapat berfungsi
sebagai alat untuk instruksi dan sarana penguatan (Humaida & Suyadi, 2021). Permainan
edukatif dibuat untuk memenuhi kebutuhan perkembangan emosional, sosial, dan kognitif
anak-anak sekaligus menarik bagi mereka (Sari et al., 2022). Bahasa Indonesia: Dengan
menggunakan metodologi yang sesuai dengan usia, permainan edukatif yang dirancang
dengan baik dapat menawarkan pengalaman belajar yang bermakna dan menarik
(Mahardika, 2022). Teka-teki, tantangan, dan prestasi adalah semua bagian dari permainan
edukatif yang dapat membantu anak-anak berpikir kritis dan memecahkan masalah. Semua
hal ini dapat bersatu untuk membuat pembelajaran bahasa baru lebih menyenangkan dan
mudah diakses oleh anak-anak. Salah satu bentuk media yang paling sering digunakan untuk
melengkapi pendidikan adalah permainan edukatif (Agung, 2023). Video game terkadang
distigmatisasi sebagai hobi yang berpotensi membuat ketagihan dan tidak ada gunanya oleh
masyarakat umum. Pandangan ini didukung oleh fakta bahwa siswa yang bermain video
game daring lebih mungkin mengembangkan kecanduan. Dalam hal tujuan yang
dimaksudkan, video game dan permainan instruksional sebenarnya sangat berbeda. Umpan
balik adaptif dan waktu nyata dalam permainan edukatif adalah yang membedakannya dari
metode pembelajaran tradisional (Dotutinggi et al., 2023). Menurut S. R. I. Wahyuni et al.
(2021), anak-anak dapat memperoleh manfaat dari permainan edukatif karena permainan
tersebut memberikan umpan balik yang cepat, yang memungkinkan mereka untuk
memperbaiki kesalahan mereka tanpa harus menunggu penilaian instruktur. Meningkatkan
proses pembelajaran dan hasil pembelajaran merupakan prioritas utama bagi para pendidik
anak usia dini, dan hal ini dapat membantu anak-anak belajar dari kesalahan mereka secara
langsung.

Menurut A. Wahyuni dan Sari (2022), permainan edukatif dapat berfungsi sebagai
jembatan antara pembelajaran di kelas dan bimbingan yang lebih informal dari orang tua di
rumah. Selain menyediakan konten pembelajaran yang menarik dan interaktif, permainan
edukatif dapat membantu orang tua untuk lebih terlibat dalam pendidikan anak-anak mereka
(Sandri et al., 2020). Tidak peduli tingkat membaca awal siswa, aplikasi edukatif dapat
membantu mereka memperoleh kata-kata baru lebih cepat di kelas satu (Lee & Aspiranti,
2023). Hasil ini menunjukkan janji teknologi digital sebagai lingkungan yang fleksibel dan
ramah untuk pendidikan.

Penguasaan bahasa paling baik dipahami sebagai proses holistik yang mencakup
komponen mental, emosional, dan fisik ketika pendekatan pembelajaran yang diwujudkan
digunakan bersama dengan metode pengajaran tradisional (Jusslin et al., 2022). Perancang
permainan edukatif mungkin menganggap metode ini berguna dalam membuat permainan
yang membantu anak-anak belajar dengan cara yang lebih menarik dan relevan. Muir dkk.
(2024) mencatat bahwa terapi berbasis teknologi dapat membantu anak-anak Kkecil
memperoleh pengaturan diri dan fungsi eksekutif. Kapasitas siswa untuk pengaturan diri dan
fungsi eksekutif dapat ditingkatkan melalui inisiatif pengembangan kapasitas guru. (Muir et
al., 2024).

Hal ini menyoroti perlunya perancang permainan edukatif untuk memprioritaskan
pengembangan keterampilan metakognitif —yang penting untuk penguasaan bahasa—di
samping konten linguistik. Sebuah meta-analisis oleh Taylor dkk. (2024) menunjukkan bahwa
ada korelasi yang baik antara keterlibatan orang tua dalam konsumsi media digital anak-anak
mereka dan hasil akademis anak-anak usia 0 hingga 6 tahun. Penemuan ini memberikan
kepercayaan pada gagasan bahwa permainan edukatif dapat membantu orang tua dan anak-
anak terlibat dalam percakapan yang bermakna saat belajar bahasa Inggris.

Motivasi intrinsik seseorang, atau dorongan yang mereka rasakan untuk belajar
sendiri, adalah satu faktor terpenting dalam seberapa baik mereka mengingat informasi baru.
Anak-anak cenderung lebih terlibat dalam jangka waktu yang lebih lama ketika mereka
memiliki pengalaman belajar yang interaktif dalam permainan edukatif. Memasukkan
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elemen-elemen seperti level, umpan balik langsung, dan penghargaan ke dalam permainan
edukatif dapat membuat anak-anak merasa berhasil dan termotivasi untuk terus belajar dan
bekerja keras untuk mencapai akhir permainan dan mendapatkan hadiah (Asmadi, 2022).
Mengingat konteks yang rumit dan beraneka ragam ini, ada kebutuhan mendesak dan kritis
untuk meneliti dampak permainan edukatif terhadap motivasi belajar dan kemampuan
mengenali kata-kata baru dalam bahasa Inggris di kalangan anak prasekolah di Perpustakaan
Wonderhome, sebuah rumah literasi yang berbasis pada komunitas dan lingkungan.
Penelitian ini bertujuan untuk menawarkan analisis menyeluruh tentang dampak permainan
edukatif terhadap penguasaan bahasa Inggris anak usia dini dan relevansinya dengan
pendekatan pedagogis modern.

Metodologi

Desain penelitian dalam penelitian ini adalah kuantitatif dan menggunakan
pendekatan quasi-eksperimental. Salah satu cara untuk mengetahui apakah suatu perlakuan
memiliki pengaruh adalah dengan melakukan penelitian quasi-eksperimental yang
melibatkan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen (Whatley, M. 2022). Data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan ujian lisan. Populasi penelitian ini adalah
seluruh anak prasekolah yang terdaftar di Wonderhome Yogyakarta.

Sampel penelitian terdiri dari seluruh anak usia dini yaitu 4-6 tahun dari kelompok ini,
dengan tetap mempertimbangkan kriteria inklusi yang telah ditetapkan. Penelitian ini
menggunakan sampel yang berjumlah 42 anak usia dini yang belajar di Wonderhome Library
Yogyakarta yang dilakukan asesmen awal sebelum diberikan treatment, kemudian dilakukan
asesmen lanjutan setelah diberikan treatment dengan penggunaan media gim edukasi yang
diakses melalui website arcademics.

Prosedur pengumpulan data dilakukan secara runtut sebagai berikut, langkah awal
pemberian pretest kepada peserta didik dari kedua kelompok sebelum intervensi, kemudian
implementasi pembelajaran bahasa Inggris dengan menggunakan gim edukasi pada
kelompok eksperimen tersebut dan metode konvensional bagi kelompok kontrol. Lalu
dilanjutkan dengan pemberian posttest kepada peserta didik di kedua kelas setelah intervensi,
setelah itu dilakukan distribusi angket kepada peserta didik untuk mengukur persepsi mereka
terhadap pembelajaran dengan menggunakan gim edukasi, langkah terakhir yaitu observasi
terhadap interaksi peserta didik selama pembelajaran (Rahmadani & Muryanti, 2023).
Instrumen tes pada pretest dan post test tersebut di modifikasi dari penelitian yang dilakukan
oleh Uno dan Dilta Purnamasari.

Berikut ini merupakan indikator terkait motivasi belajar menurut Uno (2011:23): 1)
Terdapat hasrat dan dorongan untuk mencapai keberhasilan dalam belajar, 2) Terdapat
kebutuhan dan pendorong dalam proses belajar, 3) Terdapat impian atau visi yang hendak
dicapai di masa depan, 4) Terdapat pengakuan atau validasi dan penghargaan dalam belajar,
5) Terdapat aktivitas menarik yang mendukung proses belajar, dan 6) Terdapat lingkungan
belajar yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal Adapun indikator
motivasi belajar yang diadopsi dari Dilta (2020) adalah: 1) memahami bahasa,
mengungkapkan bahasa, dan keaksaraan.

Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik
deskriptif dan dilanjutkan dengan analisis inferensial untuk membandingkan hasil tes
sebelum dan sesudah treatment. Selanjutnya, analisis data kualitatif yang diperoleh dari survei
dan observasi akan membuat peneliti memperoleh pengetahuan yang lebih mendalam terkait
pemikiran atau sudut pandang dan interaksi siswa sepanjang proses pembelajaran (Riswanto
& Soraya, 2022).

Hasil dan Pembahasan
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Melalui teori behavioristik yang dikemukakan oleh Skinner dijelaskan bahwa proses
pemrolehan bahasa pada anak dipengaruhi oleh stimulus atau rangsangan dari luar. Berkaitan
dengan teori tersebut maka seorang anak dapat meningkatkan kemampuan kosa kata bahasa
inggrisnya melalui stimulus dari luar berupa penggunaan media gim edukasi (Suardi,
Syahrul, dan Asri, 2019).

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari penilaian
kemampuan berbahasa Inggris pretest dan posttest, dan angket selama pembelajaran berbasis
Website gim edukasi. Tabel 1 disajikan hasil dari nilai rata-rata dari kelas eksperimen yang
telah diambil.

Tabel 1. Hasil Nilai Rata-Rata kelas Eksperimen

Variabel Kelas N Mean
Motivasi Belajar Pre Test Eks Eksperimen 21 51.14
Post Test Eksperimen 21 76.81

Kemampuan Kosa Kata Pre Test Eks Eksperimen 21 30.76
Post Test Eksperimen 21 64.19

Berdasarkan statistik pada table 1, motivasi kelas eksperimen untuk belajar bahasa
Inggris bagi anak usia dini di Wonderhome Yogyakarta meningkat sebesar 66% setelah
menggunakan situs web permainan edukatif. Dari rata-rata sebelumnya hanya 30,76 menjadi
64,19, terjadi peningkatan sebesar 48% untuk variabel yang berkaitan dengan kemampuan
mengenali bahasa Inggris. Program SPSS 27 digunakan untuk semua pengujian data, dan data
dihitung menggunakan aturan Shapiro-Wilk. Temuan dari Uji Normalitas untuk Motivasi
Belajar dan Pengenalan Kosakata disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Uji Normalitas Motivasi Belajar dan Pengenalan Kosakata

Shapiro Wilk
Statistic Df Sig.
E1_Motivasi 0.933 21 0.155
E1_Kosakata 0.926 21 0.112
E2_Motivasi 0.924 21 0.104
E2_Kosakata 0.916 21 0.071

Hasil uji normalitas dengan data kurang dari 30 dilakukan dengan menggunakan
Shapiro-Wilk. Data menunjukkan bahwa semua variabel yang di uji terdistribusi dengan
normal. Semua nilai signifikansi dari data yang diperoleh lebih besar dari 0.05. Selanjutnya
dapat dilkaukan Uji Homogenitas karena keseluruhan data yang diperoleh telah terdistribusi
dengan normal.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T test Motivasi Belajar

Paired Differences  Std. 95% t Df Sig. (2-
Mean  Std. Error  Confidence tailed)
Deviation Mean Interval of
the
Difference
Lower Upper
Pair | PreTestEks | -33.429 | 7.068 1.542 | -36.646 - - 20 | <0.001
1 PostTestEks 30.211 | 21.673

Berdasarkan tabel 3 dapat terlihat bahwa pada uji pair 1 nilai sig (2-tailed) adalah
<0.001 yang artinya ada perbedaan rata-rata motivasi belajar berdasarkan angket sebelum
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dengan sesudah diberikannya treatment pada kelas eksperimen. Dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh signifikan sebelum dan setelah dilakukannya perlakuan berupa
penggunaan website gim edukasi pada kelas eksperimen yang berpengaruh terhadap
motivasi belajar anak usia dini.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample T test Kemampuan Mengenal Kosa Kata

Paired Differences  Std. 95% t Df Sig. (2-
Mean  Std. Error  Confidence tailed)
Deviation Mean Interval  of
the
Difference
Lower Upper
Pair | PreTestEks | -25.667 | 1.592 0.347 | -26.391 - - 20 | <0.001
1 PostTestEks 24942 | 73.898

Data pada tabel 4 menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki perbedaan rata-rata
dalam pengenalan kata antara pretest dan posttest, sebagaimana ditunjukkan oleh nilai uji
pair 1 sig (2 tailed) < 0,0001. Berdasarkan nilai sig kurang dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media situs web permainan edukatif selama proses pembelajaran bahasa Inggris
anak usia dini berdampak signifikan terhadap kemampuan mengidentifikasi kosakata.

Pembahasan

Gim edukasi merupakan sarana atau media yang secara khusus dirancang guna
menunjang kepentingan proses pembelajaran (Khadijah et al., 2022). Untuk menarik perhatian
anak-anak dan menumbuhkan perkembangan bahasa mereka, pengajaran bahasa Inggris
pada anak usia dini harus menarik dan interaktif (Khairunnisa & Ain, 2022). Dalam penelitian
ini, penggunaan website gim edukasi telah digunakan sebagai sarana yang diharapkan
mampu untuk memfasilitasi pembelajaran dalam meningkatkan motivasi dan pengenalan
kosa kata bahasa Inggris.

Gim edukasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah website gim edukasi yang
dirancang untuk memfasilitasi penguasaan bahasa Inggris pada anak usia dini. Website
tersebut dapat diakses dengan mencari kata kunci arcademics.com pada kolom pencarian di
internet. Website arcademics menawarkan beragam aktivitas interaktif, termasuk permainan
memori, teka-teki kata, dan mencocokkan gambar dengan kata (Rifqi et al., 2024). Fitur
tersebut menggabungkan gambar-gambar yang menarik secara visual dan hidup, serta suara
dan musik yang menarik untuk memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi anak-
anak (Badawi & Zumrotun, 2023).

Strategi penggunaan gim edukasi dalam pembelajaran bahasa Inggris meliputi: a) Sesi
Pengenalan: Guru memperkenalkan gim edukasi kepada peserta didik, menjelaskan tujuan
pembelajaran, dan menunjukkan cara penggunaan website gim edukasi, b) Sesi Pembelajaran:
Peserta didik diminta untuk menggunakan aplikasi gim edukasi secara mandiri atau dalam
kelompok-kelompok kecil. Guru memberikan arahan dan bimbingan saat peserta didik
menjalankan aktivitas pembelajaran, dan c) Sesi Refleksi: Setelah menggunakan aplikasi,
peserta didik dan guru melakukan sesi refleksi bersama untuk membahas pengalaman belajar,
pemahaman konsep kosa kata bahasa Inggris, dan kesulitan yang dihadapi (Wardana et al.,
2022).

Hasil dari dua set analisis data mengonfirmasi hipotesis penelitian. Untuk menguji
hipotesis pertama, kita akan melihat seberapa besar dampak permainan edukasi daring
terhadap keinginan anak-anak untuk belajar bahasa Inggris. Menurut hasil uji-t sampel
berpasangan yang ditinjau dalam tabel, tingkat signifikansi yang dicapai adalah 0,001, yang
lebih rendah dari tingkat signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang mencolok antara nilai rata-rata kuesioner motivasi sebelum dan sesudah penerapan
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pembelajaran melalui situs web permainan edukasi. Terdapat peningkatan motivasi belajar
siswa ketika mereka menggunakan berbagai media untuk belajar bahasa Inggris, menurut
penelitian Mansur (2023), yang mendukung kesimpulan penelitian ini. Media pembelajaran
yang bervariasi, seperti gim edukasi, video pembelajaran, dan materi visual, terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Faila Shofa, 2022). Dengan media
tersebut, siswa merasa termotivasi untuk belajar, terutama dalam meningkatkan keterampilan
berbahasa mereka (S. Mulyani, 2023). Upaya yang dapat dilakukan guna mengoptimalkan
perkembangan bahasa anak usia dini adalah dengan memperkenalkan kosa kata dalam
bentuk permainan atau gim yang dapat mengedukasi. Robbanni (2016) juga menekankan
bahwa penggunaan media berbasis permainan dapat membuat penggunanya merasakan
pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga mereka lebih mudah memahami dan
mengingat kosa kata baru.

Hipotesis kedua dari penelitian ini adalah bahwa media dari situs web permainan
edukatif dapat membantu anak-anak meningkatkan keterampilan pengenalan kata dalam
bahasa Inggris. Kelompok eksperimen yang menerima terapi melalui media situs web
permainan edukatif mengalami peningkatan nilai rata-rata skor pasca-tes, yang memperkuat
gagasan ini. Pada kelompok eksperimen, perbedaan antara nilai pra- dan pasca-tes adalah
46%. Selain itu, penelitian Mhutiara (2020) memperkuat temuan penelitian bahwa permainan
edukatif bahasa Inggris memiliki dampak substansial pada perolehan kosakata bahasa Inggris
awal. Permainan edukatif tidak hanya memikat anak-anak, tetapi juga menyediakan
lingkungan yang menarik, interaktif, dan menghibur untuk belajar (Sandri et al., 2020).
Dengan desain yang disesuaikan dengan usia dan kebutuhan anak, gim edukasi mendorong
eksplorasi kosa kata melalui aktivitas yang melibatkan visual, audio, dan kinestetik secara
bersamaan (Rahmawati & Muhroji, 2022). Hal tersebut akan mendukung proses pembelajaran
yang lebih efektif karena anak-anak lebih mudah memahami dan mengingat kata-kata baru.
Selain itu, penggunaan gim edukasi juga memungkinkan anak belajar secara mandiri maupun
kolaboratif, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna (D. Mulyani et
al., 2022).

Media permainan edukatif yang bersumber dari situs arcademics juga terbukti ampuh
dalam menarik minat belajar siswa dan dapat dijadikan contoh inovasi di masa mendatang.
Penelitian Badawi dan Zumrotun (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media arcademics
dapat menarik minat siswa terhadap matematika dan membuat mereka ingin belajar lebih
giat. Penelitian Rifqi dkk. (2024) memberikan bukti lebih lanjut bahwa media arcademics
merupakan media pembelajaran yang inovatif. Penelitian tersebut menemukan bahwa siswa
SDN 2 Ringintelu di Kabupaten Banyumas mengalami peningkatan kemampuan membaca
dan berhitung setelah menggunakan media arcademics..

Simpulan

Motivasi dan kemampuan pengenalan bahasa anak usia dini dipengaruhi oleh
penggunaan situs web permainan edukatif. Pada kelompok eksperimen, hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan signifikan dalam skor tes dan kuesioner sebelum dan sesudah perawatan.
Penelitian telah menunjukkan bahwa kemampuan pengenalan kosakata bahasa Inggris anak
usia dini dan motivasi belajar dapat ditingkatkan melalui penggunaan permainan edukatif
yang menarik dan interaktif yang dihosting di situs web pendidikan. Guru dan orang tua
sama-sama dapat memanfaatkan media ini untuk mendapatkan ide tentang cara terbaik untuk
melibatkan pikiran dan gaya belajar siswa mereka.
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