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ABSTRACT

This study aims to describe the impact of mobile legends games on elementary
students' English vocabulary mastery. Researchers will conduct research on
students who often play games. SDN Lembursitu is the school chosen by the
researcher to conduct research related to the impact of Mobile Legends Games on
students' English vocabulary mastery. In this study using mixed methods has many
other names, including multi-method, convergence method, integrated method and
combination method. The subjects in the study were class V-a teachers with a total
of 27 students. Data collection techniques that researchers use are interviews,
guestionnaires and tests.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan Dampak game mobile legends terhadap
pengguasaan kosakata bahasa inggris siswa SD. Peneliti akan melakukan
penelitian terhadap siswa yang sering bermain Game. SDN Lembursitu adalah
sekolah yang dipilih peneliti untuk melakukan penelitian terkait dampak Games
Mobile Legends terhadap penguasaan kosakata bahasa inggris pada siswa. Pada
penelitian ini menggunakan metode campuran memiliki banyak sebutan lain, di
antaranya multi-metode, metode konvergensi, metode terintegrasi dan metode
kombinasi. Subyek pada penelitian yaitu guru kelas V-a dengan jumlah 27 siswa.
Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan yaitu wawancara, angket dan tes.

Kunci: Bahasa inggris, Kosa kata, Mobile Legend

masyarakat berupa lambang bunyi
A. Pendahuluan o
o yang dihasilkan oleh alat ucap
Secara linguistik, bahasa adalah _ _ o o
_ ) ) _ manusia. Disamping itu hal ini selaras
sistem simbol bunyi yang digunakan _
_ pula dengan firman Allah
anggota masyarakat untuk bekerja _
. . sebagaimana yang terkandung dalam
sama, berinteraksi, dan
_ o ) surat Ar-Rum ayat 22 :
mengidentifikasi diri. Sejalan dengan

itu Devianty (2017: 227)

Gz 4l Gl gl g0y G
Mengungkapkan bahwa  bahasa

o il 203815 &) (8 A ¥ Gl
adalah alat komunikasi antar anggota i

439


mailto:1nasrullahwahidwaillissa05@ummi.ac.id
mailto:2arsyirizqiaamalia@ummi.ac.id
mailto:3astrisutisnawati@ummi.ac.id

Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 08 Nomor 02, September 2023

Artinya : "Dan di antara tanda-tanda
(kebesaran)-Nya ialah penciptaan
langit dan bumi, perbedaan bahasamu
dan warna kulitmu. Sungguh, pada
yang demikian itu benar-benar
terdapat tanda-tanda bagi orang-

orang yang mengetahui”.

Penjelasan firman allah di atas

merupakan sebuah tanda-tanda
kebesaran-Nya ialah penciptaan langit
tanpa penyangga dan bumi yang
terhampar. Demikian juga perbedaan
bahasa lisanmu yang diucapkan
dengan mulut tersusun dari unsur
yang sama: bibir, gigi dan lidah; dan
perbedaan warna kulit Anda meskipun
berasal dari sumber yang sama.
Sungguh, ada tanda-tanda nyata
keberadaan dan persatuannya bagi
orang yang berilmu. Ayat ini juga
menunjukkan bahwa Allah Maha
Pencipta. Kebesaran Allah tidak
hanya di langit dan di bumi saja, tetapi
ada juga yang lain yaitu perbedaan
bahasa, yaitu perbedaan bahasa yang
digunakan oleh suku-suku dan
bangsa dari perbedaan warna kulit
serta sifat-sifat kejiwaan mereka, dan
tidak ada manusia yang mirip dengan

manusia lainnya.

Bahasa inggris adalah bahasa

global atau bahasa Internasional

pertama yang banyak digunakan,
bahasa Inggris diajarkan secara luas
di berbagai negara di dunia ini.
Bahasa Inggris adalah bahasa dunia,
pernyataan ini menyatakan bahwa
banyak negara menggunakan bahasa
Inggris untuk berkomunikasi dengan
negara-negara di seluruh dunia.
Kustanti dan Prihmayadi (2017:
172) mengemukakan bahwa bahasa
Inggris (English Language) adalah
bahasa resmi dari banyak negara-
negara persemakmuran dan dipahami
serta dipergunakan secara meluas.
Pada hal ini dapat disimpulkan banyak
negara-negara yang menggunakan
Bahasa inggris sebagai bahasa

dominan, sehingga bahasa inggris

menjadi salah satu bahasa
internasional di dunia.
Bahasa Inggris  digunakan

sebagai alat komunikasi antar
anggota kata yang cukup
memudahkan komunikasi siswa dan
memudahkan pemahaman bahasa
dalam buku pelajaran. Pelaksanaan
kegiatan ini tidak lepas dari
penguasaan kata, karena
penguasaan kata memerlukan
komunikasi dengan bahasa. Kosakata
merupakan salah satu unsur yang
sangat penting, kosakata suatu

bahasa ialah perbendaharaan kata-
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kata dalam suatu bahasa yang
digunakan oleh seseorang dalam
kegiatan menulis dan Dberbicara.
Kosakata ialah kata-kata yang tidak
mudah berubah atau sedikit sekali
kemungkinannya dikutip dari bahasa
lain, pembelajaran kosakata bahasa
Inggris kepada anak-anak sebaiknya
didasarkan pada bagaimana mereka
belajar bahasa Taringan (dalam
Hasrar, Dalle dan Usman, 2018: 34).

Berdasarkan hasil observasi
pada pembelajaran bahasa inggris di
kelas V SDN Lembursitu Kota
Sukabumi mengenai penguasaan
kosakata bahasa inggris, diketahui
bahwa penguasaan kosakata siswa
masih rendah, hal ini dapat dilihat dari
siswa belum mampu menyebutkan
kosakata yang diminta oleh guru
sesuai dengan makna, siswa belum
mampu menguasai kosakata bahasa
inggris dalam hal penulisan kata
sesuai dengan ejaan yang tepat, hal
ini didasarkan ketika guru
memberikan soal, siswa menulis
jawabannya masih ada yang kurang
huruf dan kurang tepat, siswa belum
mampu membaca kosakata bahasa
inggris sebab penulisan dengan cara
membacanya berbeda dengan cara
membaca dalam bahasa indonesia
sehingga siswa kesulitan melafalkan

kata dengan benar, proses

pembelajaran bahasa inggris masih
bersifat monotoon dan kurang
menarik. Dari hal tersebut dapat dilihat
bahwa permasalahnya terletak pada
kosakata siswa yang rendah. Salah
satu alat pembelajaran yang dapat
digunakan untuk
mengimplementasikan kosakata
adalah permainan.

Salah satu meddia pembelajaran
yang dapat digunakan  untuk
mengimplementasikan  kosa kata
adalah game, game  ataupun

permainan semakin  berkembang
pesat sehingga dewasa ini Game
dapat dimainkan di gadget atau
handphone, banyak jenis Game yang
dapat dimainkan atau diakses melalui
handphone. Salah satu Game yang
sedang populer  dan banyak
dimainkan di semua kalangan dari
mulai anak-anak, remaja hingga
dewasa yaitu Mobile Legends. Mobile
Legends adalah permainan
pertempuran secara daring dan
dirancang untuk dipergunakan pada
ponsel atau Iskandar
dkk (2019: 117).

Game Mobile Legends biasanya

gadget

didominasi oleh semua kalangan.
Mobile Legends yang muncul sejak
tahun 2016 dan mulai dikenal di tahun
2017 bahkan di tahun 2020 ini Mobile

Legends sangat terkenal dengan
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kepopulerannya, Game ini telah
diunduh lebih dari 100 juta kali per
perangkat atau pengguna
seluler. Games dapat membantu
siswa mendapatkan bahan pelajaran
untuk belajar kosakata bahasa
Inggris, dengan kata lain, game
secara tidak langsung dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa,
sekaligus membantu siswa
memperluas kosa kata bahasa Inggris
mereka. Dari permasalaan tersebut
dapat dilihat bahwa permasalahnya
terletak pada kosakata siswa yang
lemah.

Berdasarkan pemaparan di atas
peneliti akan melakukan penelitian
terhadap siswa yang sering bermain
Game. SDN Lembursitu adalah
sekolah yang dipilih peneliti untuk
melakukan penelitian terkait dampak
Games Mobile Legends terhadap
kosakata bahasa inggris pada siswa
Adakah pengaruh Game tersebut
pada penguasaan kosakata bahasa
inggris siswa. Adapun ketertarikan
peneliti terhadap penelitian ini untuk
mengetahui sejauh mana dampak
negatif dan positif Game tersebut

terhadap siswa. .

B. Metode Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian

mix methods. Metode Penelitian

Campuran merupakan suatu
pendekatan yang mengombinasikan
atau mengasosiasikan bentuk
kuantitatif dan bentuk kualitatif.
Penelitian metode campuran adalah
suatu metode penelitian  yang
melibatkan pemakaian 2 metode,
yaitu metode penelitian kuantitatif dan
metode kualitatif dalam studi tunggal
atau satu penelitian. Penelitian jenis
ini lebih kompleks bila dibandingkan
dengan penelitian yang lainnya, tidak
hanya sekedar mengumpulkan dan
menganalisis dua jenis data, tetapi
juga melibatkan fungsi dari penelitian
kuantitatif dan penelitian kualitatif
sehingga secara keseluruhan lebih
besar bila dibandingkan kedua
penelitian tersebut. Penggunaan 2
metode penelitian ini dipandang lebih
dapat memberikan suatu pemahaman
yang lebih lengkap mengenai isu atau
masalah penelitian daripada
penggunaan salah satu metode
penelitian di antaranya.

Penelitian ini di laksanakan di
SDN Lembursitu yang beralamat Jl.
Lembursitu, Kec. Lembursitu, Kota
Sukabumi 43196. populasi yang akan
diambil  harus yang  mewakili
gambaran atau pun keadaan dari
suatu populasi sehingga
mempermudah peneliti untuk

melaksanakan penelitiannya. Dalam

444



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 08 Nomor 02, September 2023

penelitian ini sampelnya adalah siswa
kelas V SDN Lembursitu, Kecamatan
Lembursitu Kota Sukabumi.

Sampel yang akan digunakan
pada penelitian ini yaitu siswa kelas V
SDN Lembursitu. Subjek yang di teliti
adalah  kelompok yang sudah
disesuaikan dan ditentukan yaitu guru
serta siswa kelas V Sekolah Dasar
dengan jumlah siswa 58. Dari
keseluruhan siswa yang ada di kelas
V peneliti mengambil 27 orang siswa
untuk mengetahui dampak Game
Mobile Legends terhadap kosakata
bahasa inggris siswa.

Pada Penelitian ini teknik

pengumpulan data yang dilakukan

adalah Wawancara, penyebaran
angket dan tes. Wawancara
digunakan sebagai teknik

pengumpulan data dengan tujuan
untuk memperoleh informasi dari
responden atau narasumber dengan
melakukan tanya dan jawab. Dalam
penelitian  ini  peneliti  memilih
responden atau narasumber yaitu 27
orang siswa kelas V SDN Lembursitu
yang dilakukan secara tatap muka.
Penyebaran angket yang
dilakukan pada penelitian ini diberikan
kepada siswa yaitu berupa angket
respon siswa untuk menganalisis
dampak Game Mobile Legends
kosakata

terhadap  penguasaan

bahasa inggris pada siswa SD.
Penyebaran angket ini diberikan
kepada siswa secara langsung
setelah mengikuti pembelajaran.

Tes Pada penelitian ini, tes yang
dilakukan berupa tes soal
penguasaan kosakata Bahasa Inggris
siswa kelas V-a SDN Lembursitu yang
dilakukan untuk menganalisis
perbedaan hasil belajar siswa antara
hasil belajar bahasa inggris dengan
hasil belajar dengan bermain Game,
salah satunya dengan bermain Game
Mobile Legends.

Data yang digunakan pada
penelitian ini ada dua bentuk yaitu
data primer dan data skunder. Untuk
mendapatkan data primer peneliti
harus mengumpulkan secara
langsung melalui teknik observasi,
wawancara, diskusi terfokus, dan
penyebaran kuesioner, sumber data
primer yang dipakai peneliti didapat
melalui angket dan (kuisioner)
sebagai penelitian.

Data primer yang digunakan
pada penelitian ini yaitu berupa angket
respon siswa dan wawan cara guru
sekolah sampel. Data yang diperoleh
dari angket respon siswa dianalisis
secara kualitatif. Analisis kualitatif
merupakan yang mendasarkan pada
adanya hubungan semantis antar

variable yang sedang diteliti.
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Tujuannya adalah untuk menggali dan
mencari makna yang terkandung
dalam antar variable penelitian, yang
diharapkan dapat menjawab masalah
yang telah dirumuskan Dianna (2020:
5).

Data skunder yang digunakan

pada penelitian ini yaitu dokumentasi

nilai bahasa inggris siswa,
dokumentasi nilai bahasa inggris
siswa ini diperoleh dari sekolah

kepada peneliti untuk analisis. Pada
penelitian ini  dokumentasi nilai
bahasa inggris siswa yang diperoleh
dianalisis secara kuantitatif. Analisis
kuantitatif ~ yaitu  analisis  yang
menggunakan angka sebagai data
pokoknya  sehingga  analisisnya
menggunakan prinsip-prinsip statistik

Dianna (2020: 5).

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil
dibahas

penelitian  dan

Pada bab ini akan
mengenai  hasil
pembahasannya mengenai temuan
dari data yang sudah terkumpul.
Penelitian ini bertujuan

mendeskripsikan dampak games
mobile legends terhadap penguasaan
kosakata bahasa inggris pada siswa
sd. Wawancara dan dokumentasi
dalam penelitian ini sebagai teknik

pengumpulan data yang digunakan

yaitu pada guru kelas V-a. Penelitian
ini menggunakan teknik analisis data
yang di kemukakan oleh Sugiyono.
Terdapat macam-macam aktivitas
dalam analisis data yaitu reduksi data
(data reduction), penyajian data (data
display), dan conclusion
drawing/verification (Sugiyono, 2015:
337). Data pada penelitian akan
disajikan sebagai berikut:
Reduksi Data
1. Deskripsi Hasil Penelitian
1) Hasil Wawancara
Wawancara digunakan
sebagai teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini. Data yang
tidak didapat dari wawancara akan
lengkapi dengan data hasil
dokumentasi, begitu pula
sebaliknya. Sumber data yang
terkumpul merupakan fakta-fakta
yang terjadi berdasarkan
narasumber yang di wawancarai.
Wawancara yang dilakukan secara
langsung terhadap narasumber.
Wawancara dilaksanakan
dengan wawancara semiterstruktur
(Semistructure Interview) terhadap
satu narasumber kunci yaitu guru
kelas V-a yang memegang seluruh
mata pelajaran di dalam kelas pada
SD  Negeri

Sukabumi.

Lembursitu  Kota
Narasumber  yang

diwawancarai adalah guru kelas V-
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a dengan nama yang disamarkan
bapak ZR. Wawancara dengan
narasumber dilakukan disekolah
pada tanggal 10 Juni 2023. Data
yang tidak terungkap melalui
wawancara akan dilengkapi
dengan data hasil dokumentasi
langsung secara pasif yang
dilakukan rentang waktu pada
bulan Mei sampai dengan bulan
Juni. Di dalam hasil dokumentasi
itulah terdapat nilai hasil tes yang
telah dilakukan oleh guru kelas
terkait Dampak Game Mobile
Legends Terhadap Penguasaan
Kosakata Bahasa Inggris.
Wawancara yang dilakukan
difokuskan pada 4 pertanyaan yang
dibuat berdasarkan kisi-kisi
pedoman wawancara sebagai
berikut :
a. Bahasa Inggris
Bahasa Inggris adalah
bahasa yang universal karena
digunakan oleh sebagian
besar negara di dunia sebagai
bahasa utama. Selain itu,
bahasa Inggris merupakan
salah satu bahasa
internasional yang penting
untuk dikuasai atau dipelajari.
Untuk mengetahui
permasalahan pada saat

proses pembelajaran Bahasa

Inggris di SDN Lembursitu
peneliti melakukan
wawancara dengan guru
kelas. Dalam suatu
pembelajaran setiap siswa
memiliki tingkat kemampuan
yang berbeda-beda yang
mampu  berdampak pada
suatu hasil belajar di suatu
kelas dan bahkan suatu
sekolah. Suatu hasil belajar
yang tidak sesuai dan tidak
berjalan dengan baik sudah
jelas  diakibatkan  karena
adanya suatu permasalahan.
Seperti hal nya yang terjadi di
kelas V-a SDN Lembursitu
pada pembelajaran Bahasa
Inggris salah satunya yaitu
penguasaan kosakata

Bahasa inggris.

. Penguasaa Kosakata

Berdasarkan hasil
observasi pada pembelajaran
bahasa inggris di kelas V-a
SDN Lembursitu Kota
Sukabumi mengenai
penguasaan kosakata bahasa
inggris, diketahui  bahwa
penguasaan kosakata siswa
masih rendah, hal ini dapat
dilihat dari siswa belum
mampu menyebutkan

kosakata yang diminta oleh
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guru sesuai dengan makna,
siswa belum mampu
menguasai kosakata bahasa
inggris dalam hal penulisan
kata sesuai dengan ejaan
yang tepat, hal ini didasarkan
ketika guru memberikan soal,
siswa menulis jawabannya
masih ada yang kurang huruf
dan kurang tepat, siswa
belum mampu membaca
kosakata bahasa inggris
sebab penulisan dengan cara
berbeda

dengan cara membaca dalam

membacanya

bahasa indonesia sehingga
siswa kesulitan melafalkan
kata dengan benar, proses
pembelajaran bahasa inggris
masih bersifat monotoon dan
kurang menarik. Dari hal
tersebut dapat diketahui
permasalahan terletak pada
rendahnya penguasaan

kosakata yang dimiliki siswa.
c. Game

Berdasarkan dari hasil
wawancara dengan guru kelas V-a,
siswa memiliki intensitas bermain
game online sehari-hari.
Berdasarkan data yang dikumpulkan
dari hasil wawancara dengan guru
kelas V-a, hasil dari wawancara

tersebut dapat diketahui bahwa (1)

dari 27 siswa tersebut bermain game
online kisaran umur 9-12 tahun. (2)
dari 27 siswa tersebut bermain game
online mobile legends (23 siswa). (3)
dari 27 siswa tersebut dapat
diketahui bahwa intensitas bermain
game online per hari mencapai
kisaran 1-6 jam. (4) Kemudian dari
27 siswa tersebut, mereka semua
mengakui bahwa terdapat dampak
yang positif untuk perkembangan
kosakata bahasa inggris mereka. (5)
Namun dari 27 siswa tersebut
mereka juga mengakui terdapat
dampak negative yang mereka
rasakan karena game online, mulai
dari merasa pusing, mata sakit, dan
mengalami kecanduan. (6) Dan yang
terakhir adalah dari 27 siswa
tersebut, mengakui bahwa game
online dapat menjadi cara alternative
untuk mengenal kosakata Bahasa
Inggris.
d. Dampak
Saat membicarakan
tentang dampak game online,
dapat dipastikan bahwa
pemikiran yang dimiliki oleh
hampir seluruh orang tua dan
guru tentang game online
tersebut adalah negatif. Hanya
saja, hal tersebut perlu dikaji dari
sudut pandang para siswa yang

memainkan game online secara
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langsung. Dari hasil
pengumpulan data yang telah
diperoleh, dapat dilihat bahwa
game online tidak selalu
berdampak negative. Ternyata
masih ada dampak positif yang
didapatkan oleh siswa, salah
satu dampak positifnya adalah
mereka dapat mempelajari

kosakata dari game online.

2) Hasil Angket

Angket dalah salah satu metode
yang digunakan untuk mencari dan
mengumpulkan data dalam
penelitian. Angket merupakan alat
penelitian yang terdiri dari
sekumpulan pertanyaan, atau
petunjuk lain untuk mengumpulkan
data dari sekumpulan responden.
Ketika digunakan di sebagian besar
penelitian, angket akan terdiri dari
sejumlah jenis pertanyaan terutama
terbuka  dan tertutup untuk
mendapatkan data kuantitatif yang
bisa dianalisis.

Angket  atau kuesioner
merupakan metode pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pernyataan
atau pertanyaan tertulis kepada
responden untuk diberikan respon

sesuai dengan permintaan

pengguna. Widyoko
Purnomo dan Palupi, 2016: 153).’.

Berdasarkan hasil pengisian

(Dalam

angket pada siswa kelas V-a SDN
Lembursitu dengan jumlah 27 siswa,

adalah sebagai berikut :

Grafik 4.1 Populasi Bermain

Game

POPULASI BERMAIN
GAME

Sering MJarang M Tidak Pernah ®

Berdasarkan pemaparan pada
grafik populasi bermain game mobile
legends pada siswa kelas V-a SDN
Lembursitu diatas dapat diketahui
bahwa siswa yang berada pada
kategori Sering berjumlah 15 siswa
atau sebesar 55%. Siswa yang
bermain game online mobile legends
berada pada kategori Jarang
berjumlah 8 siswa atau sebesar 30%.
Sedangkan siswa yang bermain game
online mobile legends berada pada
kategori Tidak pernah berjumlah 4

siswa atau sebesar 15%.
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Grafik 4.2 Intensitas Bermain

Game

Intensitas Bermain
Game Mobile Legends

M Sering HJarang M Tidak Pernah

Berdasarkan pemaparan pada
grafik intensitas bermain game mobile
legends pada siswa kelas V-a SDN
Lembursitu dapat diketahui bahwa
siswa yang tingkat intensitasnya
berada pada kategori Sering
berjumlah 15 siswa dengan intensitas
bermain 4-6 Jam atau sebesar 60%.
Siswa yang tingkat intensitas
bermain game online mobile legends
berada pada kategori Jarang
berjumlah 8 siswa dengan intensitas
bermain 2-4 Jam atau sebesar 40%.
Sedangkan siswa yang tingkat
intensitas bermain game online mobile
legends berada pada kategori Tidak
pernah  berjumlah 4 iswa dengan
intensitas bermain 0 Jam atau
sebesar 0%.

3) Hasil Tes
Pada penelitian ini, tes yang
dilakukan berupa tes soal

penguasaan kosakata Bahasa Inggris

siswa kelas V-a SDN Lembursitu yang
dilakukan untuk menganalisis
perbedaan hasil belajar siswa antara
hasil belajar bahasa inggris dengan
hasil belajar dengan bermain Game,
salah satunya dengan bermain Game
Mobile Legends.

Berdasarkan hasil tes yang
dilakukan pada siswa kelas V-a SDN
Lembursitu  tentang penguasaan
kosakata bahasa inggris adalah
sebagai berikut:

Diagram 4.1 Hasil Nilai Tes
Berdasarkan Indikator Penguasaan
Kosakata Bahasa Inggris Siswa

Kelas V-a SDN Lemburitu

SHABIB BILAI TES
SEBERDAGARKAN
= ¢ INDIKATOR
L
g 4
Nilai
Tertinggi
o N @.,. Nilai
\
Q\o$ %Q%\, @(3. Terendah
R M Rata-rata
Berdasarkan pemaparan

pada tabel nilai tes bahasa inggris
siswa kelas V-a SDN Lembusrsitu
sesuai indikator penguasaan kosakata
bahasa inggris dapat diketahui bahwa
Nilai tertinggi dengan indikator
Meaning adalah 85, nilai terendah
dengan indikator meaning adalah 70,
sedangkan nilai rata-rata dari dengan
indikator pronouncation adalah 78.
indikator

Nilai  tertinggi dengan
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pronouncation adalah 90, nilai

terendah dengan indikator
pronouncatuion adalah 65, sedangkan
nilai rata-rata dengan indikator
pronouncation adalah 77. Nilai
tertinggi dengan indikator spelling
adalah 90, nilai terendah dengan
indikator  spelling  adalah 60,
sedangkan nilai rata-rata dengan

indikator spelling adalah 80.

Pembahasan

Intensitas berasal dari kata
‘intens” yang berarti keadaan
tingkatan. Intensitas diartikan sebagai
ukuran tingkatan seseorang dalam
melakukan kegiatan tertentu.
Kegiatan tersebut biasanya yang
menimbulkan rasa senang atau
terdapat kepuasan setelah
melakukkannya. Intensitas berkaitan
dengan kuantitas tenaga yang
digunakan dalam melakukan kegiatan
sesuatu. Intensitas dimaknai sebagai
segala tenaga atau usaha yang
dilakukan untuk mencapai tujuan
tertentu. Seseorang akan melakukan
usaha dengan semangat dan niat
yang kuat karena adanya motivasi
untuk mencapai tujuan tersebut yang
kemudian dapat memberikan
kepuasan atau kesenangan tersendiri

bagi orang yang melakukannya

Intensitas berasal dari kata
‘intens” yang berarti keadaan
tingkatan. Intensitas diartikan sebagai
ukuran tingkatan seseorang dalam
melakukan kegiatan tertentu.
Kegiatan tersebut biasanya yang
menimbulkan rasa senang atau
terdapat kepuasan setelah
melakukkannya. Intensitas berkaitan
dengan kuantitas tenaga yang
digunakan dalam melakukan kegiatan
sesuatu. Yanica (Dalam Rahman, 23:
2019). Intensitas dimaknai sebagai
segala tenaga atau usaha yang
dilakukan untuk mencapai tujuan
tertentu. Seseorang akan melakukan
usaha dengan semangat dan niat
yang kuat karena adanya motivasi
untuk mencapai tujuan tersebut yang
kemudian dapat memberikan
kepuasan atau kesenangan tersendiri
bagi orang yang melakukannya.

Berdasarkan pemaparan pada
grafik intensitas bermain game mobile
legends pada siswa kelas V-a SDN
Lembursitu dapat diketahui bahwa
siswa yang tingkat intensitasnya
berada pada kategori Sering
berjumlah 15 siswa atau sebesar
60%. Siswa yang tingkat intensitas
bermain game online mobile legends
berada pada kategori Jarang
berjumlah 8 siswa atau sebesar 40%.

Sedangkan siswa yang tingkat
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intensitas bermain game online mobile
legends berada pada kategori Tidak
pernah berjumlah 4 siswa atau

sebesar 0%.

Penguasaan kosakata bahasa
inggris merupakan kemampuan yang
ada dalam diri seseorang untuk dapat
mendalami dan memahami mengenai
suatu kata yang terdapat dalam
Bahasa Inggris dan menjadi dasar
dalam berkomunikasi yang telah
diketahui oleh setiap orang baik
secara lisan maupun tulisan, sehingga
dapat memberikan makna bila
menggunakan dalam bahasa
tersebut. Kosakata bahasa inggris
yang perlu dipelajari oleh siswa
sekolah dasar diperkirakan sebanyak
lebih kurang 500 kata.

Menurut Thronbury (Dalam
Rikmasari dan Budianti, 2014: 137)
mengatakan yang menjadi sebuah
indikator pencapaian atau penilaian
penguasaan kosakata (vocabulary)
adalah (1) pelafalan atau pengucapan
(pronouncation), (2) ejaan (spelling),
(3) arti atau makna (meaning).
vocabulary is emphasized over
grammar although work on all four
skills (reading, writing, speaking, and
listening) occurs from the start oral
communication is a seen a basic.
Anwar &

Efransyah (Dalam

Widyahening dan Rahayu, 2021: 109).
Berdasarkan pemaparan tersebut
bahwa indikator pencapaian atau
penilaian penguasaan kosakata dapat
disimpulkan bahwa indikator
penguasaan kosakata dalam bahasa
inggris adalah: Pelafalan, ejaan, dan
makna. Untuk menguasainya
dipengaruhi oleh seberapa banyak

penguasaan kosakata siswa.

Berdasarkan pemaparan pada
hasil nilai tes bahasa inggris siswa
kelas V-a SDN Lembusrsitu sesuai
indikator ~ penguasaan  kosakata
bahasa inggris dapat diketahui bahwa
Nilai tertinggi dengan indikator
Meaning adalah 85, nilai terendah
dengan indikator meaning adalah 70,
sedangkan nilai rata-rata dari dengan
indikator pronouncation adalah 78.
Nilai  tertinggi dengan indikator
pronouncation adalah 90, nilai
terendah dengan indikator
pronouncatuion adalah 65, sedangkan
nilai rata-rata dengan indikator
pronouncation adalah 77. Nilai
tertinggi dengan indikator spelling
adalah 90, nilai terendah dengan
indikator  spelling  adalah 60,
sedangkan nilai rata-rata dengan

indikator spelling adalah 80.
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Berdasarkan data yang telah
diambil dapat ditarik kesimpulan
bahwa Game mobile legends
berdampak besar pada perolehan
kosa kata bahasa Inggris. Hal ini
dibuktikan dari 27 responden, 60%
merasakan manfaat dari penguasaan
kosa kata bahasa Inggris. Tanpa
menyadarinya, mereka memperoleh
kosakata baru. Memperoleh kosakata
ini akan membantu meningkatkan
keterampilan bahasa Inggris mereka.
Semua instruksi yang disertakan
dalam game online mobile legends
dalam bahasa Inggris. Suka atau tidak
suka, pengguna game  perlu
memahami kosakata. Berbicara
tentang pengaruh game online salah
satunya adalah games mobile
legends, terlihat bahwa hampir semua
orang tua dan guru memiliki pemikiran
negatif tentang game online tersebut.
Ini hanya perlu ditelaah langsung dari
sudut pandang siswa yang bermain
game online mobile legends. Hasil
pengumpulan data peneliti tentang
penguasaan kosakata bahasa Inggris
siswa SD Lembursitu menunjukkan
bahwa game online tidak selalu
berdampak negatif. Ternyata dampak
positifnya tetap ada pada siswa. Salah
satu dampak positifnya adalah
mereka dapat belajar kosa kata

melalui game online tersebut.

D. Kesimpulan
Berdasarkan  hasil penelitian
metode campuran (Mix-Methods)
yang dilakukan dengan menggunakan
teknik wawancara, Angket dan Tes
yaitu pada Penguasaan Kosakata
Bahasa Inggris di kelas V-a SDN
Lembursitu Kota Sukabumi dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut :
1. Intensitas bermain game mobile
legends pada siswa kelas V-a
SDN Lembursitu dapat diketahui
bahwa siswa yang tingkat
intensitasnya berada pada
kategori Sering berjumlah 15
siswa dengan intensitas bermain
4-6 Jam atau sebesar 60%.
Siswa yang tingkat intensitas
bermain game online mobile
legends berada pada kategori
Jarang berjumlah 8 siswa dengan
intensitas bermain 2-4 Jam atau
sebesar 40%. Sedangkan siswa
yang tingkat intensitas bermain
game online mobile legends
berada pada kategori Tidak
pernah berjumlah 4 iswa dengan
intensitas bermain 0 Jam atau

sebesar 0%.

2. Berdasarkan pemaparan pada
hasil nilai tes bahasa inggris siswa
kelas V-a SDN Lembusrsitu

sesuai indikator penguasaan
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kosakata bahasa inggris dapat
diketahui bahwa Nilai tertinggi
dengan indikator Meaning adalah
85, nilai

indikator

terendah  dengan
meaning adalah 70,
sedangkan nilai rata-rata dari
dengan indikator pronouncation
adalah 78. Nilai tertinggi dengan
indikator
90, nilai

indikator pronouncatuion adalah

pronouncation adalah
terendah  dengan

65, sedangkan nilai rata-rata
dengan indikator pronouncation
adalah 77. Nilai tertinggi dengan
indikator spelling adalah 90, nilai
terendah dengan indikator
spelling adalah 60, sedangkan
nilai rata-rata dengan indikator
spelling adalah 80. Berdasarkan
data yang telah diambil dapat
ditarik kesimpulan bahwa Game
mobile legends berdampak besar
pada perolehan kosa kata bahasa
Inggris. Hal ini dibuktikan dari 27
60%

manfaat dari penguasaan kosa

responden, merasakan

kata bahasa Inggris. Tanpa

menyadarinya, mereka
memperoleh kosa kata baru.
Memperoleh kosakata ini akan
membantu meningkatkan

keterampilan  bahasa Inggris
mereka. Semua instruksi yang

disertakan dalam game online

sumber

mobile legends dalam bahasa
Inggris. Suka atau tidak suka,
pengguna game perlu memahami
kosakata. Berbicara tentang
pengaruh game online, terlihat
bahwa hampir semua orang tua
memiliki

dan guru pemikiran

negatif tentang game online
tersebut. Ini hanya perlu ditelaah
langsung dari sudut pandang
siswa yang bermain game online.
Hasil pengumpulan data peneliti
tentang penguasaan kosakata

bahasa Inggris siswa SD
Lembursitu menunjukkan bahwa
tidak

negatif.

game  online selalu

berdampak Ternyata
dampak positifnya tetap ada pada
Salah

positifnya adalah mereka dapat

siswa. satu dampak

belajar kosa kata melalui game

online. memahami kosa kata.
Berdasarkan hasil penelitian dan

data yang dikumpulkan

mengenai permasalahan yang terjadi
di kelas V-b SDN Lembursitu, peneliti

mengajukan saran antara lain sebagai

berikut :

1. Guru lebih  memperhatikan
tingkat kemampuan  siswa,
mempertimbangkan terlebih

dahulu sebelum menyusun dan
memberikan soal tes bahasa

inggris, mengambangkan
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motivasi, percaya diri, dan
keberanian siswa dalam
menuangkan ide/gagasan yang
ada di dalam pikiran siswa agar
siswa mampu meningkatkan
penguasaan kosakata Bahasa
Inggris. Serta memilih strategi,
teknik, metode dan media
pembelajaran yang mampu
mendukung penguasaan

kosakata Bahasa Inggris.

Siswa diberikan stimulus agar
mampu membangun motivasi,
percaya diri, dan keberanian
siswa serta menuangkan
ide/gagasan yang ada dalam
pikiran siswa, sehingga mampu
meningkatkan penguasaan

kosakata Bahasa Inggris.

Peneliti yang akan datang
semoga penelitian ini dapat
dimanfaatkan sebagai penelitian

yang relevan dan lebih variatif.
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