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Abstract. The study entitled 'The Effectiveness of Game-Based Learning in English Language 

Learning at As-Sunnah Early Childhood Education (PAUD)' aims to analyze the effectiveness 

of Game-Based Learning (GBL) implementation on learning outcomes and active student 

engagement. This study uses a descriptive qualitative approach with quantitative data as a 

complement. Data were collected through observation, interviews, tests (pre-test and post-test), 

and documentation, then analyzed descriptively. The results of the study indicate that the 

implementation of GBL through 'The Board of Fruits' media and the traditional game 'Oray-

Orayan' improves children's English vocabulary comprehension, focus, active participation, 

and self-confidence. In addition, the use of traditional games has a positive impact on social-

emotional and gross motor development, including the ability to work together, follow rules, 

and coordinate movement. In conclusion, Game-Based Learning is effectively implemented in 

English language learning at PAUD, in accordance with the principles of early childhood 

pedagogy that emphasize active, concrete, and fun learning. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

memegang peran penting dalam proses 

pembentukan dasar pekembangan manusia 

seutuhnya (holistic development). Pada masa ini, 

yang sering disebut sebagai golden age sangat 

menentukan kualitas dari hasil belajar di masa 

depan, karena Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) sendiri memberikan kesempatan pada 

anak untuk mengembangkan berbagai aspek 

seperti aspek kognitif, motorik, sosial-emosional, 

serta kemampuan dalam berbahasa. Mengingat 

pentingnya fase tersebut, lembaga Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) tentunya mempunyai 

tanggung jawab untuk memfasilitasi lingkungan 

dan stimulasi yang maksimal supaya anak 

memiliki kesiapan mental dan akademik yang 

memadai (Nirwana et al., 2025). Di tengah arus 

globalisasi, pengenalan Bahasa Inggris sebagai 

bahasa universal pada anak usia dini telah 

menjadi kebutuhan yang terlewatkan, hal ini 

bertujuan untuk membangun kesadaran linguistik 

serta memberikan bekal komunikasi yang 

fundamental (Khomsin & Rahimmatussalisa, 

2021).  

Tetapi demikian, pembelajaran Bahasa 

Inggris pada anak usia dini membawa tantangan 

tersendiri. Karakteristik utama anak usia dini ini 

ialah kemampuan dalam mempertahankan fokus 

atau atensi yang terbatas serta motivasi belajar 

yang didorong oleh aspek menyenangkan (Baytie 

& Sumo, 2025). Jika metode pengajaran masih 

mengandalkan pendekatan tradisional yang 

cenderung pasif dan verbalistik, akibatnya akan 
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terjadi penurunan minat belajar yang signifikan 

serta dapat menjadi penyebab utama timbulnya 

permasalahan belajar (Berliana et al., 2024). Oleh 

karena itu, agar proses pemerolehan bahasa kedua 

berjalan dengan efektif, pendidik wajib 

mengadopsi pendekatan pedagogis yang mampu 

menggabungkan unsur permainan dan interaksi 

ke dalam kurikulum. 

Inovasi dalam pemilihan media dan 

metode pembelajaran merupakan solusi yang 

mendasar untuk mengatasi permasalahan ini. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif telah 

diakui secara luas sebagai strategi efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan anak. 

Ratnasariningsih et al., (2024) dalam 

penelitiannya menegaskan bahwa media 

interaktif mampu menciptakan suasana belajar 

yang atraktif, transformatif, dan mendukung 

pemahaman materi melalui pengalaman 

multisensori yang lebih kaya. Sejalan dengan 

temuan tersebut, konsep Game-Based Learning 

(GBL) atau pembelajaran berbasis permainan 

merupakan metode pembelajaran kontemporer 

yang sangat tepat untuk pembelajaran di PAUD. 

GBL secara efektif memanfaatkan ketertarikan 

anak pada permainan untuk memfasilitasi 

pemerolehan kosakata dan keterampilan Bahasa 

Inggris lainnya (Khomsin & Rahimmatussalisa, 

2021); (Sari & Suryadi, 2024). Metode ini dapat 

mengubah materi ajar menjadi tantangan yang 

memotivasi, sehingga secara alami mampu 

meningkatkan memori dan partisipasi anak.  

Secara spesifik, penelitian yang 

dilakukan di PAUD As-Sunnah menunjukkan 

adanya kesempatan besar untuk perbaikan dalan 

pengajaran dalam Bahasa Inggris. Meskipun 

pembelajaran pengenalan bahasa sudah berjalan, 

efektivitas dan tingkat keterlibatan peserta didik 

masih tergolong rendah, yang disinyalir kuat 

berkaitan dengan kurangnya variasi dalam 

penggunaan media pembelajaran. Dengan 

demikian, penerapan GBL dipandang sebagai 

intervensi strategis imtikl mengatasi kekurangan 

tersebut. Diharapkan Game-Based Learning 

(GBL) ini dapat memberikan pegalaman belajar 

yang lebih menarik, menyenangkan, dan 

berkelanjutan, mengubah pandangan anak 

terhadap Bahasa Inggris dari subjek yang 

membosankan menjadi kegiatan yang dinantikan. 

Berdasarkan pada urgensi pembelajaran 

Bahasa Inggris di usia dini dan perlunya metode 

inovatif untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, fokus penelitian ini dirumuskan. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk 

menganalisis dan mengevaluasi efektivitas 

penerapan Game-Based Learning dalam kegiatan 

pembelajaran Bahasa Inggris, serta mengukur 

dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar 

dan keterlibatan aktif peserta didik di PAUD As-

Sunnah. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia 

Dini (PAUD) 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

dipahami sebagai fase penting dalam sistem 

pendidikan yang mencakup rentang usia 0-6 

tahun, dengan misi utama untuk menstimulasi 

dan mengoptimalkan seluruh aspek 

pertumbuhan dan perkembangan anak, baik 

secara fisik maupun psikososial, sebagai 

persiapan fondasi sebelum memasuki jenjang 

pendidikan formal (Nirwana et al., 2025). 

Fase ini secara neurosains dikenal sebagai 

waktu critical period, di mana koneksi saraf 

terbentuk dengan sangat cepat, yang secara 

langsung memengaruhi kemampuan kognitif, 

linguistik, dan perkembangan sosial anak. 

Oleh sebab itu, implementasi kurikulum 

PAUD harus berpegang pada filosofi bermain 

sambil belajar (learning by playing), di mana 

permainan bukan hanya aktivitas pengisi 

waktu luang, melainkan metode utama untuk 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan. 

Keberhasilan pembelajaran di PAUD sangat 

bergantung pada kreativitas pendidik dalam 

merancang pengalaman belajar yang kaya, 

interaktif, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan usia anak (Khomsin & 

Rahimmatussalisa, 2021). 

 

2.2. Urgensi dan Pendekatan Pembelajaran 

Bahasa Inggris di Usia Dini 

Seiring dengan meningkatnya arus 

globalisasi, pengenalan Bahasa Inggris di 

tingkat usia dini bukan lagi merupakan 

pilihan, melainkan sebuah kebutuhan strategis 

untuk membekali anak dengan keterampilan 

komunikasi yang universal (Khomsin & 

Rahimmatussalisa, 2021). Pembelajaran 

Bahasa Inggris pada anak PAUD harus 

dibedakan dari metode yang diterapkan pada 
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pembelajaran orang dewasa. Fokus utama 

pengajaran pada anak adalah membangun 

kesadaran berbahasa dan memperbanyak 

perolehan kosakata (vocabulary enrichment) 

melalui eksposur yang menyenangkan, bukan 

pada penguasaan tata bahasa yang rumit 

seperti grammar. Pendekatan yang paling 

disarankan adalah metode yang alamiah dan 

kontekstual, seperti Total Physical Response 

(TPR) atau melalui lagu dan cerita, yang 

memanfaatkan kemampuan bawaan anak 

untuk meniru dan mengulang dalam 

lingkungan yang minim tekanan (Zahra, 

2024). Apabila proses pengajaran bahasa 

asing terasa kaku atau terlalu formal, hal ini 

justru dapat memicu kecemasan belajar yang 

menghambat kelancaran proses pemerolehan 

bahasa. 

 

2.3. Game-Based Learning (GBL) sebagai 

Strategi Pembelajaran Inovatif 

Game-Based Learning (GBL) 

didefinisikan sebagai kerangka kerja 

pedagogis yang secara sengaja 

mengintegrasikan unsur-unsur penting dari 

permainan seperti aturan, tantangan, timbal 

balik instan, dan mekanisme reward ke dalam 

hal pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pendidikan yang spesifik (Andini et al., 2025). 

 

III. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif. Pendekatan 

kualitatif deskriptif dipilih karena penelitian 

bertujuan untuk menggambarkan secara 

mendalam proses pembelajaran serta 

efektivitas penerapan game-based learning 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris di PAUD 

As-Sunnah. Penelitian kualitatif deskriptif 

menekankan pada pemahaman fenomena 

secara alami melalui pengamatan dan 

pemaknaan terhadap proses yang terjadi 

(Dewi & Agung, 2021). 

Efektivitas dalam penelitian ini tidak 

dianalisis melalui uji statistik, melainkan 

ditinjau secara deskriptif berdasarkan 

keterlibatan peserta didik, respon selama 

proses pembelajaran, serta gambaran 

perubahan hasil belajar. Data angka berupa 

nilai pre-test dan post-test digunakan sebagai 

data pendukung untuk memperkuat temuan 

kualitatif, sebagaimana praktik yang umum 

digunakan dalam penelitian pendidikan anak 

usia dini. Penelitian ini dilaksanakan di 

PAUD As-Sunnah yang berada di Jalan 

Tamansari, Kota Tasikmalaya. Subjek 

penelitian meliputi peserta didik atau anak 

usia dini yang mengikuti pembelajaran 

Bahasa Inggris serta pendidik yang terlibat 

langsung dalam proses pembelajaran. 

 

IV. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran di PAUD As-Sunnah 

menghadapi berbagai permasalahan yang 

memengaruhi efektivitas belajar peserta didik, 

khususnya dalam pembelajaran Bahasa 

Inggris. Permasalahan tersebut disebabkan 

oleh keterbatasan jumlah tenaga pendidik di 

mana hanya satu orang yang menangani 

seluruh proses pembelajaran setiap hari. 

Kondisi ini berdampak pada kurang optimal 

nya pengelolaan kelas, karena tutor harus 

menangani peserta didik dengan karakteristik 

yang beragam, sehingga perhatian individual 

terhadap peserta didik menjadi terbatas. 

Keterbatasan media pembelajaran 

yang digunakan masih dominan bersifat 

verbal dan minim penggunaan media visual 

atau interaktif yang mengakibatkan rendahnya 

tingkat partisipasi dan motivasi peserta didik. 

Temuan ini sejalan dengan kajian yang 

menyatakan bahwa anak usia dini 

membutuhkan media pembelajaran yang 

multisensori dan kontekstual agar dapat 

mempertahankan keterlibatan dan 

memaksimalkan pengakuan kosakata dasar 

dalam pembelajaran bahasa asing seperti 

Bahasa Inggris. Studi literatur menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

retensi kosakata pada pembelajar bahasa 

(Prastiwi & Lestari, 2025). Penelitian lain 

juga menemukan bahwa game interaktif 

secara signifikan efektif dalam mengenalkan 

kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini 

di lingkungan PAUD (Yani & Muryanti, 

2025). 

Sebagai respons terhadap 

permasalahan tersebut, media pembelajaran 

berbasis game dikembangkan dengan tujuan 
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meningkatkan pemahaman kosakata peserta 

didik dalam memahami materi Bahasa Inggris 

serta kualitas pengalaman belajar secara 

keseluruhan. Dua bentuk permainan yang 

dipilih yaitu The Board of Fruits dan 

permainan tradisional Oray-Orayan. The 

Board of Fruits merupakan media 

pembelajaran berupa papan yang di 

tempelkan gambar buah disertai tulisan nama 

buah dalam Bahasa Inggris. Media 

pembelajaran ini, menuntut keterlibatan 

visual dan kinestetik anak dalam 

mencocokkan dan menempelkan gambar pada 

papan.  

Gambar 1. The Board of Fruits 
 

Sementara itu, Oray-Orayan 

merupakan permainan tradisional dari Sunda 

dimana permainan ini melibatkan aspek gerak 

dan kolaborasi yang sejalan dengan 

pendekatan pembelajaran yang memadukan 

permainan tradisional dan penguatan sosial-

emosional. 

Gambar 2. Bermain Oray-Orayan 
 

Hasil uji coba media pembelajaran 

berupa game, memperlihatkan peningkatan 

kemampuan peserta didik dalam memahami 

kosakata Bahasa Inggris secara signifikan. 

Data pre-test menunjukkan bahwa sebagian 

besar anak hanya mengenali satu hingga dua 

kosakata buah dalam Bahasa Inggris. Setelah 

implementasi game berbasis pembelajaran, 

nilai post-test meningkat secara substansial 

yang menunjukkan peningkatan pemahaman 

materi yang lebih baik dan peningkatan 

kepercayaan diri anak dalam menyebutkan 

kosakata yang diajarkan. Hasil ini sejalan 

dengan kajian yang menemukan bahwa 

penggunaan Game-Based Learning (GBL) 

efektif dalam meningkatkan kemampuan 

kosakata peserta didik, termasuk anak usia 

dini dan peserta didik tingkat dasar 

(Kurniawan et al., 2025). 

 
Tabel 1. Hasil Pretest dan Post-test 

Nama Hasil 

Pretest 

Hasil  

Post-test 

Anggun 20 40 

Aqila 20 40 

Freya 30 50 

Athar 30 60 

Inah 30 60 

Nadhira 60 80 

Syifa  60 80 

Hana  60 80 

Keysa  70 90 

Sudais 70 100 
Sumber: Data Penelitian (2025) 

 

Respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran berupa game juga bersifat 

positif. Dimana anak-anak menunjukkan 

antusiasme dan partisipasi yang lebih tinggi 

serta kemampuan mempertahankan fokus 

yang lebih baik dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional. Selama proses 

pembelajaran, peserta didik tampak lebih aktif 

terlibat dalam aktivitas belajar dan 

menunjukkan minat yang lebih besar terhadap 

materi yang disampaikan. Temuan ini selaras 

dengan penelitian Rochmawan (2023) yang 

menyatakan bahwa penerapan game dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris pada anak usia 

dini dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan belajar, yang selanjutnya 

berdampak pada peningkatan kemampuan 

anak dalam mengakses, mengingat, dan 

menggunakan kosakata baru secara lebih 

efektif. 
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Selain itu, integrasi permainan 

tradisional Oray-Orayan memberikan nilai 

tambah pedagogis dalam proses 

pembelajaran. Permainan tradisional tidak 

hanya berfungsi sebagai media evaluasi 

kognitif, tetapi juga berkontribusi terhadap 

pengembangan keterampilan sosial serta 

motorik kasar anak. Melalui aktivitas bermain 

yang melibatkan interaksi dan gerak fisik, 

anak-anak belajar bekerja sama, mengikuti 

aturan, dan mengekspresikan diri secara aktif 

selama pembelajaran berlangsung. Temuan 

ini sejalan dengan kajian Hamidah dkk. 

(2024) yang menegaskan bahwa strategi tutor 

dalam meningkatkan minat belajar anak usia 

dini melalui metode permainan dan 

penggunaan media yang bervariasi terbukti 

efektif dalam konteks pembelajaran PAUD. 

Interpretasi temuan ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis game 

terbukti secara empiris lebih efektif dalam 

meningkatkan fokus, partisipasi, dan 

pemahaman kosakata Bahasa Inggris 

dibandingkan pembelajaran yang bersifat 

konvensional. Media ini sejalan dengan 

prinsip pedagogi anak usia dini yang 

menekankan pengalaman konkret dan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil 

penelitian ini menguatkan landasan empiris 

bahwa inovasi media pembelajaran berbasis 

permainan dapat menjadi strategi efektif 

untuk mengatasi tantangan konteks 

pembelajaran di PAUD, sekaligus 

memberikan kontribusi terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran Bahasa Inggris pada 

anak usia dini. 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran Bahasa Inggris di PAUD As-

Sunnah masih menghadapi berbagai kendala, 

terutama keterbatasan jumlah tenaga 

pendidik, rendahnya partisipasi, serta 

minimnya penggunaan media pembelajaran 

yang interaktif, yang berdampak pada kurang 

optimalnya pengelolaan kelas. Implementasi 

media pembelajaran berbasis game The Board 

of Fruits dan permainan tradisional Oray-

Orayan, terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman kosakata, fokus, partisipasi aktif, 

dan kepercayaan diri anak. Selain 

meningkatkan aspek kognitif, integrasi 

permainan tradisional juga memberikan 

kontribusi positif terhadap perkembangan 

sosial-emosional dan motorik kasar anak. 

Temuan ini menegaskan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan selaras 

dengan prinsip pedagogi anak usia dini yang 

menekankan pengalaman konkret, 

keterlibatan aktif, dan pembelajaran yang 

menyenangkan.  

Oleh karena itu, lembaga PAUD 

disarankan untuk mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis game secara 

berkelanjutan serta mendorong pendidik 

mengembangkan kreativitas dalam 

memanfaatkan permainan edukatif, termasuk 

permainan tradisional, sebagai media 

pembelajaran kontekstual. Di samping itu, 

pengelola lembaga perlu mempertimbangkan 

penambahan atau pendampingan tenaga 

pendidik guna mengoptimalkan proses 

pembelajaran. 
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