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Abstract 

The purpose of this reaserch is to find out English vocabulary learning process 

from youth when they play computer game. The method of this research is 

descriptive qualitative methodwhich collecting data throgh process observe and 

semi-structured interview. The result of this research is some English vocabulary 

learning process occur from elements of multimedia inside game such as picture, 

sound, and animation. The conclusion of this research is English vocabulary 

learning process from media computer game occur based from motivation of 

completing mission in the game so that vocabulary learning process occur in 

pleasing atmosphere. 
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PENDAHULUAN 

Sejalan dengan ilmu pengetahuan dan teknologi, kecanggihan alat-alat pendukung 

kesenangan manusia seperti contoh permainan atau gamedari hasil perkembangan 

teknologi berupa videogame. Permainan ini dimainkan oleh banyak kalangan seperti 

remaja, dewasa, dan orang tua. 

Videogame yang tujuannya untuk memberikan kesenangan sering kali dicap 

sebagai hal yang merugikan bagi hampir kebanyakan orangtua di seluruh dunia, tidak 

terkecuali di Indonesia. Ini disebabkan persoalan dampak negatif yang bagi anak terutama 

anak sekolah. Permainan dapat menyebabkan kecanduan bermain, obesitas, kerusakan 

pada indra penglihatan, dan juga menyebabkan anak lupa untuk belajar atau mengerjakan 

tugas sekolah. 

Akan tetapi, bagaimana jika melalui bermain game, mereka bisa belajar, 

berinteraksi dengan pikiran mereka, dan mungkin berdampak baik bagi proses belajar 

mereka.Dalam banyak permainan game pasti berkaitan dengan bahasa, dan muncul dialog 

atau percakapan dan juga perintah dan opsi untuk membantu si pemain game dalam 

interaksinya dengan permainan tersebut atau untuk menyelesaikan misi tertentu. Bahasa 
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yang digunakan adalah bahasa Inggris. 

Suardi (dalam Sardiman, 1992:15) lebih lanjut menjelaskan beberapa ciri interaksi 

dalam pembelajaran yaitu, (1) Ada suatu prosedur (jalannya interaksi) yang direncanakan, 

didesain untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan, (2) Interaksi pembelajaran 

membutuhkan disiplin. Disiplin dalam interaksi pembelajaran diartikan sebagai suatu pola 

perilaku sedemikian rupa menurut ketentuan yang sudah ditaati secara sadar. Dengan 

melihat ciri tersebut, jelas bahwa game memiliki hampir keseluruhan ciri tersebut, dan 

yang membedakan disini, game mempunyai keterbatasan dalam materi karena tidak semua 

materi dapat dibuatkan gamedisebabkan keterbatasan baik perangkat keras maupun 

perangkat lunak.  

Komputer sebagian besar menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa pengantar, 

sebagai contoh dalam gameAssassin Creed: Brotherhood, dialog yang merupakan perintah 

misi: You must pass the enemies in stealth mode, do not make noises. “Anda harus 

melewati musuh-musuh dengan diam-diam dan tidak membuat kegaduhan”. Hal seperti ini 

banyak ditemui ketika bermain game dan sangat membutuhkan pengetahuan bahasa 

Inggris untuk mengetahui maksud dari dialog yang ada dalam game. Dengan tuntutan 

harus menyelesaikan misi dan mengetahui maksud dari misi, maka dengan kecenderungan 

ini, remaja pasti mencari maksud perintah misi tersebut dan secara tidak langsung, mereka 

mendapatkan pengetahuan bahasa Inggris.  

Kemp dan Dayton (1985) berpendapat bahwa media game dimasukkan ke dalam 

manfaat media pembelajaran. Media game terdiri dari unsur visual (dapat dilihat), audio 

(dapat didengar) dan gerak (dapat berinteraksi). Jadi media game ini dapat membangkitkan 

keingintahuan pemain, merangsang reaksi mereka, memungkinkan pemain menyentuh 

objek kajian pelajaran, membantu mereka mengkonkretkan sesuatu yang abstrak dan 

sebagainya. 

Dunia gamedalam komputer membuka kemungkinan untuk memperkaya kosakata 

bagi pembelajar khususnya anak remaja.  Game komputer memberikan kesempatan pada 

pembelajar untuk membaca dan memahami bahasa Inggris dengan suasana yang 

menyenangkan. Thornbury (2002) menyatakan bahwa faktor kesenangan dapat membantu 

pembelajar mengingat kata lebih mudah dan adanya unsur kompetisi dalam permainan 

dapat menggerakkan pembelajar untuk berpartisipasi. Dengan demikian, kosakata bisa 

diperkaya dengan melakukan hal yang menyenangkan dan tidak membosankan. 
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1. Pengertian Game 

Gameatau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturantertentu 

sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam kontekstidak serius atau 

dengan tujuan kesenangan. Permainan merupakan kesibukan yangdipilih sendiri oleh 

pemain tanpa adanya unsur paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggung jawab dan tidak 

mempunyai tujuan tertentu. Sedangkan game komputer adalah sebuah program 

software(perangkat halus) dimana satu atau lebih pemain berusaha untuk membuat 

keputusan lewat kontrol terhadap objek dan sumber guna memenuhi satu tujuan tertentu. 

Pembelajaran Kosakata 

Pembelajaran kosakata harus dikaitkan dengan fungsi bahasa sebagai alat 

komunikasi. Kosakata hendaknya tidak dipandang sebagai daftar panjang kata-kata yang 

harus didefinisikan dan dihafalkan. Sebaliknya, kosakata hendaknya dilihat peran 

pentingnya dalam penggunaan bahasa secara kontekstual dan bermakna. Brown (2001, 

377-378) memberikan rambu-rambu pengajaran kosakata yang komunikatif sebagai 

berikut: 

1. Ada waktu khusus untuk pembelajaran kosakata.  

2. Siswa belajar kosakata dalam konteks. 

3. Penggunaan kamus monolingual ditingkatkan. 

4. Siswa didorong untuk mengembangkan strategi untuk menebak makna kata.  

5. Pembelajaran kosakata yang tidak terencana dapat terjadi. 

 

Multimedia 

Menurut Barker & Tucker, dalam Soenarto, (2005: 116), multimedia diartikan 

sebagai kumpulan dari berbagai peralatan media berbeda yang digunakan untuk presentasi. 

Dalam pengertian ini multimedia diartikan sebagai ragam media yang digunakan untuk 

penyajian materi pelajaran, misalnya penggunaanwall chart atau grafik yang dibuat di atas 

kertas karton yang ditempelkan di dinding.Tan Seng Chee & Wong (2003: 217) 

menyatakan bahwa multimediasecara tradisional merujuk kepada penggunaan beberapa 

media, sedangkanmultimedia pada zaman sekarang merujuk kepada penggunaan gabungan 

beberapamedia dalam penyajian pembelajaran melalui komputer. Multimedia adalah media 



PENGARUH MEDIA GAME KOMPUTER TERHADAP PEMBELAJARAN KOSAKATA      Johanes M.G.P. Pramono 
BAHASA INGGRIS PADA ANAK REMAJA 
 

58 
 

yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, 

foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. 

 

Pembelajaran KosakataMenggunakan Media 

Menurut Wood (2001: 15), penggunaan multimedia pembelajaran berpotensi 

meningkatkan pembelajaran kosakata. Dalam multimedia pembelajaran dapat disajikan 

bentuk permainan, hyperlink, hypertext, dan animasi. Bentuk permainan dapat memberi 

stimulasi eksternal dan menampilkan berbagai bentuk grafik. Bentuk hyperlink memberi 

kesempatan kepada pembelajar untuk memperoleh kata-kata baru dalam berbagai konteks 

melalui akses yang cepat ke teks dan grafik yang diinginkan pembelajar. Bentuk hypertext 

memungkinkan pembelajar mengklik kata-kata yang diinginkan untuk mendengar 

pengucapannya dan meningkatkan pemahaman terhadap kata-kata baru yang dipelajari. 

Sementara itu, animasi dapat meningkatkan pembelajaran kosakata apabila digabungkan 

dengan narasi yang informatif dan menarik. Sedangakan pada pendapat Nation (2001: 109) 

menyatakan bahwa “pembelajaran kosakata dengan multimedia berpusat pada kondisi 

noticing, retrieval, dan generative use. (1) Noticing yaitu bentuk pembelajaran dengan 

menggunakan tulisan yang diberi warna, disorot, dan diberi cahaya; (2) Retrieval yaitu 

pembelajaran yang dilakukan dengan penundaan atau pemunculan petunjuk secara 

berangsur-angsur; (3) Generative use yaitu pembelajaran yang dilakukan dengan 

melengkapi kosakata dalam berbagai konteks dan bentuk seperti gambar, tulisan, dan 

suara”.Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat berupa alat ataupun kejadian 

yang mendukung pembelajar dalam menerima pengetahuan. Semua media yang digunakan 

dapat bertujuan untuk mewujudkan tujuan pembelajaran. Media menjadi alat bantu dalam 

kegiatan belajar. Dalam hal ini komputer menjadi sarana membantu belajar remaja. 

Meskipun tidak formal tetapi fungsi dari komputer dalam wujud game mampu mendukung 

pembelajaran khususnya kosakata. 

 

METODE PENELITIAN 

1. Pendekatan Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif dan 

kualitatif. Pendekatan kualitatif adalah suatu proses penelitian dan pemahaman yang 

berdasarkan pada metodologi yang menyelidiki suatu fenomena sosial dan masalah 

manusia. Pada pendekatan ini, peneliti membuat suatu gambaran kompleks, meneliti kata-
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kata, laporan terinci dari pandangan responden, dan melakukan studi pada situasi yang 

alami (Creswell, 1998:15). 

2. Sumber Data 

Penelitian ini mengambilresponden 10 anak remaja dengan kriteria responden pada 

penelitian ini remaja yang bermain dengan rata-rata umur 13-15 tahun atau yang duduk di 

bangku SMP. Responden harus memiliki jam bermain sekitar 1-2 jam per hari atau 7-14 

jam per minggu, itu dikategorikan pemain yang berpegalaman atau sering bermain game. 

3. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Adapun pedoman observasi untuk mendapatkan data tentang interaksi responden 

dengan media game adalah sebagai berikut: 

a) Mengamati Interaksi remaja dengan game 

b) Mengamati animasi, suara, teks, dan gambar pada game. 

c) Mengamati pemunculan teks-teks bahasa Inggris. 

d) Melihat pemahaman pemain terhadap pemunculan teks-teks bahasa Inggris yang 

muncul. 

b. Wawancara 

Setelah diobservasi selama kurang lebih 1-2 jam, langkah selanjutnya dengan 

wawancara.  

c. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah daftar pertanyaan 

dalam wawancara (semi-structured), alat perekam dan kamera digital. 

d. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan 

langkah-langkah seperti yang dikemukakan oleh Bungin (dalam Moleong. 2001), yaitu 

sebagai berikut: 

1. Reduksi Data (Data Reduction) 

Reduksi data, diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatianpada 

penyederhanaan dan transformasi data yang muncul di lapangan. Reduksi dilakukan sejak 

pengumpulan datadimulai dengan membuat ringkasan, menulis memo dan sebagainya 

dengan maksud menyisihkan data/informasi yang tidak relevan. 

2. Display Data 
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Display data adalah pendeskripsian sekumpulan informasi tersusunyang 

memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan danpengambilan tindakan. 

Penyajian data kualitatif disajikan dalam bentuk teks naratif. Penyajian data juga dilakukan 

dengan gambar. 

3. Verifikasi dan Penegasan Kesimpulan (Conclution Drawing and Verification) 

Merupakan kegiatan akhir dari analisis data. Penarikan kesimpulanberupa kegiatan 

interpretasi, yaitu menemukan data yang ingin disajikan. 

 

PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada bulan Oktober. Setelah mengamati dan melewati 

proses wawancara, pembelajaran kosakata bahasa Inggris pada anak remaja melalui media 

game komputer terdapat pada proses interaksi. Anak remaja berinteraksi dengan teks 

bahasa Inggris dari beberapa proses interaksi yaitu; (1) Interaksi dari membaca instruksi 

petunjuk dari game, (2) Interaksi dari memahami dialog yang muncul dari film dalam 

game, dan (3) Interaksi dari memahami informasi-informasi di dalam game. Melalui proses 

interaksi tersebut anak remaja yang bermain game mengalami proses pembelajaran. 

Proses interaksi yang menimbulkan pembelajaran kosakata bahasa Inggris pada 

anak remaja, peneliti merangkum hasil pengamatan beberapa proses interaksi muncul pada 

beberapa judul game yang terdata oleh para anak remaja  melalui tabel berkut: 

Tabel 2. Judul-judul game yang berpotensi menimbulkan pembelajaran 

NO  

Judul Game 

Proses Interaksi yang menimbulkan pembelajaran 

kosakata 

 

Membaca 

instruksi 

 

Memahami 

dialog 

 

Memahami 

Informasi 

1 Metal gear solid: Revenance S S S 

2 Assassin creed: black flag S S S 

3 Naruto Shippuden: Ultimate ninja storm 3 full 

burst 

S J T 

4 Fifa 14 S T J 

5 Pro evolution soccer (PES) 2013 S T J 

6 Last Remnant S S S 

7 Grand thief auto (GTA): San Andreas S S S 



Program Magister Unsrat, ISSN 2338-4085                             Kajian Linguistik, Tahun VI, No.2, Okt  2018 

61 
 

Keterangan: 

 (S) : Sering  

 (J) : Jarang 

 (T) : Tidak perlu  

 

Tabel ini merupakan hasil dari observasi dan wawancara untuk mengetahui 

interaksi dari beberapa game yang menimbulkan proses pembelajaran dengan didasari oleh 

pedoman observasi. Pada kategori “sering”, semua judul game mempunyai instruksi, 

dialog, dan informasi yang menimbulkan pembelajaran kosakata, dan pemain berusaha 

memahami akan teks bahasa Inggris yang terdapat di layar komputer termasuk adanya 

pengaruh dari video, gambar, dan suara.  

Selain itu, beberapa judul game lain yang dikategorikan “jarang” karena ditemukan 

sedikit menimbulkan kemungkinan untuk proses pembelajaran dikarenakan tidak 

memerlukan pemahaman akan dialog ataupun informasi yang muncul. Pada kategori “tidak 

perlu”, sesuai dengan hasil wawancara, responden tidak mengalami proses interaksi 

pembelajaran karena tidak membaca tulisan yang tertera karena merasa sudah hafal arti 

dan maksudnya.  

Kemampuan bahasa Inggris menjadi suatu tuntutan mutlak bagi pemain dalam game 

komputer, tak hanya mencari kesenangan bermain saja tapi seperti dibahas sebelumnya 

bahwa hampir semua game mempunyai tujuan berbentuk misi untuk diselesaikan. Interaksi 

dengan bahasa didalam game menjadi keharusan pemain untuk mencapai sesuatu pada 

game. Dari hasil wawancara, peneliti mengkaitkan penelitian sebelumnya tentang strategi-

strategi yang muncul ketika pembelajaran kosakata bahasa Inggris terjadi. Strategi-strategi 

ini dipakai tanpa disadari oleh remaja merupakan proses pembelajaran yang sesuai dengan 

pendapat dari Bytheway (2011). Penjelasan tentang strategi-strategi tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Melihat arti di kamus atau browsing di google terjemahan. 

Dampak pembelajaran bahasa Inggris pada remaja timbul karena adanya tujuan yang 

harus diselesaikan seperti misi dalam game, sehingga menimbulkan motivasi untuk 

memahami makna yang dari tulisan yang muncul berupa bahasa Inggris yang mereka tidak 

pahami secara keseluruhan. Dari hasil wawancara, strategi pertama yang mereka gunakan 

mencari arti dari teks di kamus. Para pemain mencari kata-kata yang sukar yang 

berhubungan dengan misi, informasi, dan instruksi yang muncul. Para remaja menyelusuri 
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arti dari kosakata yang sukar di handphone dengan menggunakan sarana internet pada 

handphone atau komputer untuk mengakses google terjemahan. 

2. Meminta bantuan kepada teman. 

Bertanya kepada teman sering menjadi strategi yang digunakan para pemain ketika 

tidak mengetahui maksud dari teks bahasa Inggris yang muncul. Seperti yang dilaporkan 

dalam wawancara, strategi meminta bantuan kepada teman yaitu meminta tolong kepada 

teman terdekat cara menyelesaikan misi yang sukar.  Teman akan menjelaskan maksud 

dari misi, atau juga cara menyelesaikan game. Proses pembelajaran terjadi ketika teman 

yang menolong menjadi tutor dengan menjelaskan arti dari kosakata-kosakata yang ada di 

misi sekaligus cara dan teknik menamatkan misi.   

3. Menebak dari konteks. 

Pada hasil wawancara, jika strategi pertama dan kedua tidak tersedia, para pemain 

menggunakan strategi menebak maksud dari konteks game. Seperti yang dilaporkan oleh 

Jurgen dan Aldi dalam mereka menebak konteks makna dari game dengan memilih opsi 

dalam teks tertulis di dalam game. 

2. Pembahasan 

Anak remaja mengalami pembelajaran kosakata Bahasa Inggris melalui media 

karena pembelajaran kosakata dipengaruhi adanya elemen-elemen multimedia sebagai 

media pembelajaran yang menjadi pemicu kepada anak remaja untuk belajar kosakata 

bahasa Inggris dalam game , sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh Wood (2001: 15) 

bahwa: 

Penggunaan multimedia pembelajaran berpotensi meningkatkan pembelajaran 

kosakata. Dalam multimedia pembelajaran dapat disajikan dalam bentuk permainan, 

hyperlink, hypertext, dan animasi. Permainan dalam game komputermenjadi media 

pembelajaran kosakata bagi anak remaja dikarenakan adanya penyajian elemen-elemen 

yang ada pada multimedia. 

Selanjutnya, pembelajaran multimedia lewat game komputer disampaikan oleh 

Nation (2001: 109) yang menyatakan bahwa pembelajaran kosakata dengan multimedia 

berpusat pada beberapa kondisi seperti noticing, retrieval, dan generative use.Kondisi 

pembelajaran yang memungkinkan pembelajar mengalami proses pembelajaran dengan 

menggunakan tulisan yang diberi warna, disorot, dan diberi cahaya. Pada pembelajaran 

anak remaja dengan media game komputer, kondisi noticing terjadi pada elemen media 
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seperti animasi, teks, dan video. Animasi 3D (tiga dimensi) serta film dan dialog 

mempermudah proses pembelajaran kosakata serta pemahaman akan konteks 

kalimat.Retrievalyaitu pembelajaran yang dilakukan dengan pemunculan petunjuk secara 

berangsur-angsur seperti pada interaksi dengan informasi-informasi teks di dalam game. 

Dan, generative use yaitu pembelajaran yang dilakukan dengan melengkapi kosakata 

dalam berbagai konteks dan bentuk seperti gambar, tulisan, dan suara. 

 

Kondisi Pembelajaran Kosakata Bahasa Inggrisdari Media Game Komputer 

Penegasan pembelajaran multimedia lewat game komputer disampaikan oleh 

Nation (2001: 109) yang menyatakan bahwa pembelajaran kosakata dengan multimedia 

berpusat pada beberapa kondisi seperti noticing, retrieval, dan generative use. Hasil 

pembahasannya dideskripsikan sebagai berikut: 

a. Noticing 

Noticing yaitu bentuk pembelajaran dengan menggunakan tulisan yang diberi 

warna, disorot, dan diberi cahaya. Pada pembelajaran anak remaja dengan media game 

komputer, kondisi noticing terjadi pada elemen media seperti animasi, teks, dan video. 

Animasi 3D (tiga dimensi) serta film dan dialog mempermudah proses pembelajaran 

kosakata serta pemahaman akan konteks kalimat. 

b. Retrieval 

Retrieval yaitu pembelajaran yang dilakukan dengan pemunculan petunjuk secara 

berangsur-angsur. Media game komputer menyuguhkan banyak informasi dan instruksi 

yang harus dipahami oleh remaja sebagai pemain. Peneliti mendapati informasi dan 

instruksi ini selalu muncul secara terus menerus. Didalam komprehensi anak remaja, 

proses mengenali (recognise) dan memanggil ulang (recall) kata-kata yang dilihat, diingat, 

dan dikenali (Hatch & Brown, 1995). 

c. Generative use 

Generative use yaitu pembelajaran yang dilakukan dengan melengkapi kosakata 

dalam berbagai konteks dan bentuk seperti gambar, tulisan, dan suara. Game merupakan 

kombinasi dari media teks, grafik maupun suara didalam game elemen-elemen tersebut 

untuk menimbulkan pembelajaran bagi pemain untuk memahami kosakata dan tanpa 

disadari proses pembelajaran terjadi dari media game komputer ke remaja.  
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Adapun faktor-faktor menjadi pemicu terjadinya pembelajaran kosakata 

padaremaja yang sejalan dengan pendapat Brown (2001) tentang rambu-rambu pengajaran 

kosakata yang komunikatif yaitu sebagai berikut: 

a. Terdapat media gambar, suara, dan teks yang mampu mempermudah remaja dalam 

mengingat kosakata.  

b. Adanya pengulangan materidengan tujuan untuk lebih mengingatkan remaja pada 

kosakata yang telah dipahami.  

c. Adanya motivasi yang dari remaja untuk mencapai sesuatu didalam game yang 

menciptakan proses pembelajaran.  

d. Adanya ketertarikan bagi remaja untuk belajar bahasa Inggrisuntuk berhadapan dengan 

situasi didalam game. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian pada pembelajaran kosakata bahasa Inggris lewat 

media game komputer pada anak remaja dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Para remaja yang bermain game mengalami proses belajar bahasa Inggris karena adanya 

interaksi dengan media game komputer.  Proses pembelajaran yang terjadi karena 

adanya motivasi untuk menyelesaikan misi dalam game. Motivasi ini didasari 

kesenangan menimbulkan efektifitas pembelajaran.  

b. Elemen dalam media seperti animasi, video, teks, dan suara yang ada pada game 

komputer menjadi tutor, stimulator, dan motivator kepada para remaja yang 

menimbulkan proses pembelajaran lewat kosakata bahasa Inggris sebagai awal 

pemahaman mengerti akan makna dalam keseluruhan teks bahasa Inggris. Interaksi-

interaksi para remaja dengan game seperti memahami dialog, membaca instruksi dan 

informasi menjadi alasan kuat munculnya motivasi untuk belajar. Dari interaksi-

interaksi tersebut menciptakan strategi pembelajaran bahasa dengan cara mencari 

makna di kamus, bertanya pada teman, dan menebak dari konteks kalimat pada teks. 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti menyarankan beberapa hal sebagai 

berikut.  

a) Dengan menjamurnya game komputer di seluruh dunia, para peneliti dan praktisi 

pendidikan harus segera mengambil langkah positif dengan mengambil nilai edukatif 
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dalam semua jenis permainan komputer. Tujuannya agar belajar menjadi fun 

(menyenangkan), dan bermain game juga mengandung nilai-nilai edukatif. 

b) Sebagai orangtua atau pendidik, kita menyadari dampak negatif dari game komputer 

yang dapat merusak akhlak anak, membuat kecanduan bermain, melupakan belajar atau 

mengerjakan tugas sekolah, berperilaku menyimpang dari batas moral dan agama, 

bertingkah laku “aneh” karena meniru pengalaman dari game, dan sebagainya. Akan 

tetapi, di sisi lain, permainan komputer, termasuk game online, mengandung potensi 

yang dapat membelajarkan anak tentang kosakata Bahasa karena adanya motivasi untuk 

pembelajaran. Solusi yang baik jika para orang tua dan pendidik mensosialisasikan 

dampak negatif dari game dan memberikan batasan-batasan dalam bermain game. 
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