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 Abstrak 

 Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pemanfaatan permainan interaktif 

dalam pembelajaran bahasa Indonesia di kelas V SDN 2 Sedong Kidul. Metode 

yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan deskriptif, pengumpulan 

data melalui wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Wawancara 

dilakukan pada dua guru wali kelas V-A dan V-B, serta 60 siswa mengisi angket. 

Analisis data meliputi reduksi, penyajian, penarikan kesimpulan, dan validasi 

data. Hasil penelitian menunjukkan pemanfaatan permainan interaktif seperti 

Wordwall, Kahoot, dan Quiziz mendapat dukungan guru dan siswa. 

Pembelajaran abad 21 menekankan pengembangan keterampilan berpikir kritis, 

kreativitas, serta pemanfaatan teknologi dan komunikasi. Oleh karena itu, 

penggunaan media interaktif penting untuk mencapai tujuan pembelajaran 

bahasa Indonesia. Guru menggunakan permainan interaktif untuk materi 

kosakata baku dan tidak baku agar siswa lebih mudah memahami. Tantangan 

yang dihadapi guru adalah keterbatasan keterampilan dan pemahaman terhadap 

teknologi digital, yang mempengaruhi pelaksanaan pembelajaran interakti 
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 Abstract 

 This study aims to describe the use of interactive games in Indonesian language 

learning in fifth grade at SDN 2 Sedong Kidul. The method used was qualitative 

with a descriptive approach, data collection through interviews, observations, 

questionnaires, and documentation. Interviews were conducted with two 

homeroom teachers of grades V-A and V-B, and 60 students completed 

questionnaires. Data analysis included data reduction, presentation, conclusion 

drawing, and validation. The results showed that the use of interactive games 

such as Wordwall, Kahoot, and Quiziz received support from teachers and 

students. 21st-century learning emphasizes the development of critical thinking 

skills, creativity, and the use of technology and communication. Therefore, the 

use of interactive media is important to achieve Indonesian language learning 

objectives. Teachers use interactive games for both standard and non-standard 

vocabulary materials to facilitate student understanding. Challenges faced by 

teachers are limited skills and understanding of digital technology, which affects 

the implementation of interactive learning. 
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PENDAHULUAN  

        Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik, sumber belajar, 

metode pembelajaran dan lingkungan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Proses 

pembelajaran di era paradigma baru ini harus dilaksanakan secara menarik, mengutamakan 

pendekatan yang menempatkan siswa sebagai pusat proses belajar (student centered) bukan sebagai 

objek. Siswa dilatih untuk melakukan eksperimen, eksplorasi, diskusi dan pemecahan masalah 

(Triana et al., 2024). Dalam pembelajaran abad 21 menekankan pada pengembangan keterampilan 

yaitu berpikir kritis, berpikir kreatif, dan pemanfaatan teknologi serta komunikasi. Hal tersebut 

sejalan dengan tujuan dari kurikulum Merdeka yang terapkan di sekolah. Pada dasarmya Kurikulum 

Merdeka bertujuan untuk mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan era digital. Selain itu, 

teknologi juga dapat membantu siswa dalam mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan menyenangkan. Dalam implementasi nya siswa dapat memanfaatkan teknologi melalui game 

interaktif atau platform online yang menarik untuk memperjelas pemahaman konsep pada 

pembelajaran yang sulit dipahami. Sementara itu (Rafika Sarah & Noriza Munahefi, 2024) 

berpendapat bahwa implementasi kurikulum Merdeka sejalan dengan konsep baru dalam dunia sosial 

dan teknologi yakni revolusi industry society 5.0 bahwa konsep tersebut memungkinkan siswa untuk 

memanfaatkan teknologi digital melalui media untuk membantu kehidupan sehari-hari untuk 

menjadi lebih efisien.  

        Di lingkungan pendidikan, literasi digital memiliki peran krusial dalam membekali siswa terkait 

teknologi. Literasi digital adalah kemampuan untuk memahami, mengevaluasi, dan menggunakan 

informasi yang ada di internet secara bijaksana. Dalam era informasi yang tak terbendung, penting 

bagi individu untuk bisa memilah informasi yang bermanfaat, relevan, dan dapat dipercaya 

(Andriyani et al., 2024). Melalui pembelajaran berbasis teknologi di sekolah, siswa dapat memilih 

informasi yang baik dari materi yang diajarkan oleh guru. Salah satu aktivitas literasi digital di 

sekolah adalah penggunaan permainan interaktif secara daring. Permainan daring interaktif adalah 

jenis permainan yang memerlukan partisipasi aktif selama proses bermain. Permainan ini termasuk 

dalam kategori multiplayer online yang dirancang untuk mendorong interaksi antara siswa selama 

pembelajaran. (Resti et al., 2024; Larasati et al., 2023; Nugraha, 2022) menjelaskan bahwa selain 

meningkatkan pemahaman secara interaktif, penerapan permainan daring interaktif juga dapat 

melatih keterampilan motorik kasar dan halus, merangsang minat belajar, serta membantu siswa 

dalam meningkatkan konsentrasi dan fokus mereka dalam proses belajar. Game daring interaktif 

seperti Educandy, Wordwall, Educaplay, dan Kahoot adalah platform berbasis web yang dibuat 

untuk menyusun video, permainan, dan kuis yang bersifat edukatif. Platform permainan interaktif ini 

didesain agar bisa memberikan dukungan untuk belajar sambil bermain bersama, dan ditampilkan 

dengan kombinasi warna yang menarik perhatian siswa agar lebih terlibat dalam proses belajar 

        Menurut penelitian (Mahrudin et al., 2025) situs game online dapat meningkatkan kreativitas, 

inovasi, dan motivasi belajar peserta didik, serta membantu siswa menjadi lebih berani untuk 

mencoba hal-hal baru dan mengasah kreativitas mereka (Rahman et al., 2024a) berpendapat bahwa 

selain membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan meningkatkan kreativitas 

serta motivasi siswa, permainan interaktif juga dapat menumbuhkan rasa percaya diri melalui 

penerapan media berbasis permainan. Peningkatan rasa percaya diri ini memiliki efek positif dalam 

berbagai aspek kehidupan siswa. Siswa yang memiliki motivasi cenderung memiliki rasa percaya 

diri yang lebih tinggi dan merasa mampu menghadapi materi pelajaran yang dianggap sulit untuk 

mencapai tujuan pembelajaran (Kristin Maduwu et al., 2025). Materi yang dianggap sulit umumnya 

terdapat pada materi-materi yang memerlukan metode menghafal. Salah satu contohnya adalah 
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dalam pelajaran bahasa Indonesia, khususnya kosakata baku dan tidak baku. Dalam topik ini, siswa 

perlu memiliki penguasaan kosakata yang luas. Pelajaran bahasa Indonesia sering dianggap 

menantang oleh siswa karena beberapa faktor, termasuk ketidakmerataan dalam akses pendidikan.  

        Generasi sekarang penggunaan kosa kata baku seringkali kurang tepat dalam pengucapan 

maupun penulisan. Mata pelajaran bahasa Indonesia dimanfaatkan untuk memberikan pengetahuan 

atau informasi yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) kepada siswa melalui proses 

belajar di sekolah. Bahasa Indonesia berfungsi sebagai bahasa umum yang mencerminkan norma 

sosial yang berhubungan dengan identitas suku (Sormin N et al., 2024). Oleh sebab itu, sebaiknya 

penggunaan bahasa Indonesia mengacu pada kosakata yang tepat atau baku. Pengenalan terhadap 

bahasa baku seharusnya diajarkan kepada siswa sejak tingkat sekolah dasar. Hal ini karena bahasa 

baku merupakan bentuk standar yang digunakan dalam komunikasi resmi. Salah satu pondasi 

keterampilan dalam berbahasa Indonesia adalah aktivitas menulis dan membaca. Dengan belajar 

menggunakan kosakata yang baku maupun yang tidak baku, siswa dapat membangun dasar untuk 

menulis dan membaca dengan benar. 

        Berdasarkan observasi penelitian (Ristiantita et al., 2024) ditemukan bahwa lebih dari 20% 

siswa mengalami kesulitan dalam belajar Bahasa Indonesia. Mereka berpendapat bahwa proses 

pembelajaran Bahasa Indonesia terasa membosankan. Dalam pelajaran tersebut, siswa masih 

kesulitan untuk membedakan antara kata yang baku dan yang tidak baku. Dalam observasi yang 

dilakukan pada 30 siswa di kelas V, hanya 20% yang memahami istilah baku. Sebagian besar siswa 

masih menghadapi tantangan dalam membedakan antara kosakata baku dan tidak baku. Kesulitan ini 

disebabkan oleh beberapa faktor, seperti kurangnya pengetahuan mengenai aturan Bahasa Indonesia, 

kebiasaan berbahasa daerah, serta penggunaan kata tidak baku dalam kehidupan sehari-hari, baik di 

sekolah maupun di rumah. Hal ini diperkuat oleh penelitian (Dwi Ramadhan I et al., 2024) yang 

menunjukkan bahwa rendahnya pemahaman siswa mengenai kata baku disebabkan oleh kurangnya 

penggunaan media dalam pembelajaran terkait kata tersebut. Pada umumnya, guru hanya 

memanfaatkan lembar kerja siswa atau buku tematik untuk mengajarkan materi, khususnya tentang 

kosakata baku dan tidak baku. Oleh karena itu, peneliti berinisiatif untuk menerapkan media berbasis 

teknologi melalui permainan interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk materi kosakata 

baku dan tidak baku di kelas V SD 2 Sedong Kidul. 

 

METODE  

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif kualitatif. Pendekatan 

kualitatif adalah pendekatan yang memanfaatkan observasi, wawancara, analisis konten, serta 

metode pengumpulan data lainnya untuk menggambarkan tanggapan dari perilaku objek penelitian 

(Suprayitno et al., 2024). Subjek penelitian ini yakni kelas V di SDN 2 Sedong Kidul dengan 

berjumlah 60 siswa. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi, 

wawancara, kuisioner, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengetahui proses  

pembelajaran mata pelajaran bahasa indonesia yang dilaksanakan di dalam kelas secara langsung.  

Wawancara dilakukan kepada guru kelas V SD untuk mengetahui informasi  mengenai proses 

pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan dan hal yang mempengaruhi kesulitan 

belajar. Mengisi kuisioner dilakukan oleh siswa kelas V, pengisian kuisioner sebanyak 10 pertanyaan 

untuk memperkuat hasil dari penglihatan observasi dan pelaksaan wawancara tentang kesulitan 

dalam pembelajaran. Sedangkan dokumentasi dilakukan untuk mengetahui data guru dan siswa. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknis analisis data model interaktif melalui langkah-
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langkah reduksi, penyajian, kesimpulan dan validasi data. Adapaun alur teknik analisis data terdapat 

pada gambar 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Teknik Analisis Data 

         

        Untuk meningkatkan keabsahan atau validasi data peneliti menggunakan teknik triangulasi 

sumber. Teknik triangulasi sumber merupakan sebuah cara yang dilakukan untuk menghilangkan 

keraguan tersebut, Disebabkan oleh kurangnya tentang pemahaman tersebut. Hakikat triangulasi 

merupakan sebuah pendekatan multi-metode yang dilakukan oleh seorang periset pada saat periset 

tersebut mengumpulkan serta menganalisis data (Alfansyur A & Mariyani et al., 2020). Subjek dalam 

penelitian ini antara lain Guru Kelas V dan 60 siswa kelas V di SDN 2 Sedong Kidul. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

        Peneliti melakukan pengamatan di kelas V dengan melihat secara langsung proses pembelajaran 

yang terjadi, dalam pengamatannya, peneliti mendapati adanya kesulitan dalam belajar terutama 

dalam pelajaran bahasa Indonesia yang terungkap melalui hasil wawancara dengan guru kelas V serta 

kuesioner yang diberikan kepada siswa kelas V. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, baik 

guru maupun siswa setuju akan pentingnya penggunaan game interaktif untuk mendukung 

pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya dalam materi kosa kata baku dan tidak baku. Berikut ini 

adalah analisis terhadap kebutuhan guru dan siswa di kelas V. Selanjutnya, disajikan hasil wawancara 

dengan guru kelas V di SDN 2 Sedong Kidul.  

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Guru  

No. Aspek Indikator Respon 

1. Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan di 

sekolah 

Kurikulum Merdeka 

Alokasi waktu pembelajaran 

Bahasa Indonesia dalam 

kurikulum yang digunakan. 

Alokasi waktu pembelajaran Bahasa Indonesia dalam 

Kurikulum Merdeka dirasa cukup karena memiliki 

alokasi waktu paling banyak dibandingkan mata 

pelajaran lainnya.  

Kompleksitas materi 

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

dalam kurikulum. 

Sebagian materi memiliki tingkat kesulitan yang sesuai 

dengan siswa SD, namun beberapa materi ada yang 

terlalu sulit bagi siswa SD. 

2. 

Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

Minat siswa terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Minat siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia 

masih kurang, terutama dalam hal membaca. 

Kemampuan siswa dalam 

memahami materi kosakata baku 

Kemampuan siswa dalam memahami materi kosakata 

baku dan tidak baku juga masih kurang. Siswa belum 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220118451281018
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220126072327420
https://doi.org/10.33578/kpd.v4i3.p558-566


 

ISSN 2810-0443 (print) | 2827-8909 (online) 

 
Volume 4 Nomor 3 Juli 2025, Hlm. 558-566 

 

562 

 

Anjarwani, Ratih, dkk. (Analisis Pemanfaatan Game Interaktif….) 

https://doi.org/10.33578/kpd.v4i3.p558-566  

 

dan tidak baku dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

sepenuhnya bisa membedakan antara kosakata baku 

dan tidak baku 

Metode pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

Metode yang biasa digunakan dalam pembelajaran 

antara lain ceramah dan diskusi. 

Media pembelajaran yang biasa 

digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

Media pembelajaran yang digunakan seperti gambar, 

video, dan power point 

3. 
Media 

Interaktif 

Penggunaan media interaktif 

dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

Pernah menggunakan media pembelajaran interaktif 

seperti game online Kahoot, WordWall, Quiziz 

Respon siswa terhadap media 

interaktif. 

Siswa lebih tertarik dan lebih fokus terhadap 

pembelajaran. 

Ketersediaan sarana pendukung 

untuk penggunaan media 

interaktif di sekolah. 

Sekolah sudah memiliki sarana pendukung untuk 

penggunaan media interaktif seperti laptop dan 

proyektor. 

Penggunaan media interaktif 

seperti wordwall, kahhot dan yang 

lainnya dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia materi kosakata 

baku dan tidak baku. 

Sudah pernah mencoba dan sering menggunakan media 

tersebut saat proses pembelajaran, namun penggunaan 

media interaktif pada materi kosakata baku dan tidak 

baku sepertinya menarik. 

Harapan terhadap penggunaan 

media interaktif pada materi 

kosakata baku dan tidak baku. 

Harapannya dapat meningkatkan minat siswa terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia dan membuat siswa 

memahami mengenai perbedaan antara kosakata baku 

dan tidak baku. 

 

        Berdasarkan Tabel 1 Dapat dikatakan bahwa para guru setuju mengenai pentingnya penerapan 

media interaktif dalam proses pembelajaran. Dalam pelaksanaan kurikulum Merdeka Belajar, para 

pengajar diharapkan untuk bersikap kreatif dan inovatif selama proses mengajar di kelas. Dengan 

adanya harapan tersebut, para guru dituntut untuk menerapkan pemikiran kreatif dalam setiap sesi 

pembelajaran (Zalillah & Alfurqan, 2022). Banyak materi yang dianggap sulit oleh guru saat proses 

mengajar berlangsung, salah satunya adalah Bahasa Indonesia. Alat bantu pembelajaran yang umum 

digunakan oleh para guru antara lain adalah pemutaran video di YouTube, serta permainan interaktif 

daring seperti Wordwall, Kahoot, Quiziz, dan lain-lain. Para siswa menunjukkan antusiasme yang 

tinggi jika guru menggunakan media-media tersebut. Kegiatan belajar mengajar menjadi lebih 

dinamis dan menyenangkan, sehingga siswa tidak merasa jenuh yang biasanya terjadi ketika hanya 

ada ceramah dan tugas. Dalam penelitian yang dilakukan, ditunjukkan bahwa para guru belum pernah 

memanfaatkan media interaktif yang ditawarkan, tetapi mereka menunjukkan ketertarikan terhadap 

saran dari peneliti agar menggunakan media interaktif seperti game Wordwall, Kahoot, dan Quiziz, 

serta yang lainnya. Dalam konteks ini, (Cahyo Saputro et al., 2024) berpendapat bahwa tidak hanya 

siswa yang perlu melek teknologi, tetapi guru juga diharapkan menguasai pemanfaatan teknologi 

digital.  

        Dengan adanya media interaktif yang berbasis digital, para guru semakin tertarik untuk 

menggunakan media tersebut dalam mengajarkan kosakata resmi dan tidak resmi (Pentianasari et al., 

n.d.). Materi tentang kosakata ini dianggap sulit oleh guru karena biasanya hanya mengandalkan 

latihan atau drill soal, yang membuat siswa mudah merasa bosan dan masih kesulitan memahami 

pembelajaran. Para guru ingin mengubah cara belajar siswa agar proses pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. Menurut (Tri Wibowo et al., n.d.) gaya belajar memang berpengaruh pada seberapa baik 

pemahaman siswa. Ada berbagai gaya belajar, antara lain visual, auditori, dan kinestetik. Memahami 

gaya belajar siswa sangat penting karena dapat membantu guru dalam menentukan metode 
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pembelajaran yang paling efektif (Rahman et al., 2024). Media interaktif yang diusulkan oleh peneliti 

kepada guru memerlukan fasilitas seperti laptop, proyektor, dan LCD, yang sudah tersedia dan dalam 

kondisi baik di sekolah.  

        Para guru berharap bahwa pembelajaran dengan menggunakan media interaktif ini dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar kosakata yang lebih banyak dan lebih aktif (Aini & 

Rulviana, n.d.). Siswa cenderung masih mencampurkan bahasa daerah dengan bahasa Indonesia, 

sehingga banyak dari mereka sering menggunakan kosakata yang tidak baku dalam proses belajar. 

Karena penguasaan kosakata sangat krusial dalam mempelajari bahasa Indonesia, pengajaran 

kosakata diberikan pada tingkat pendidikan dasar. Sesuai dengan pandangan (Nikmah & Rahmawati, 

2022) kosakata dianggap sebagai aspek penting dalam proses belajar, karena kesamaan pemahaman 

kata antara guru dan murid memungkinkan terjadinya interaksi dan komunikasi yang baik selama 

proses pengajaran. Jika pemahaman siswa tentang kosakata masih kurang, maka mereka akan 

kesulitan menerima materi dengan baik. Oleh karena itu, siswa perlu menguasai pembelajaran bahasa 

Indonesia, khususnya dalam kosakata, melalui media interaktif agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Berikut adalah tabel analisis kebutuhan siswa.  

 

Tabel 2. Analisis Kebutuhan Siswa 

No. Aspek Indikator Persentase 

1. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

Siswa menggunakan Bahasa Indonesia untuk berkomunikasi 

sehari-hari. 
30% 

  Siswa menyukai pembelajaran Bahasa Indonesia. 60% 

  Siswa memahami materi kosakata baku dan tidak baku. 50% 

2. Media Interaktif Siswa memiliki perangkat digital (Smartphone) di rumah. 90% 

  Siswa menggunakan perangkat digital (Smartphone) untuk 

belajar. 
50% 

  Siswa mahir bermain game di perangkat digital (Smartphone). 70% 

  Siswa senang belajar Bahasa Indonesia melalui permainan. 80% 

  Siswa setuju belajar kosakata baku dan tidak baku melalui game. 90% 
 

        Tabel 2 menunjukan proses pembelajaran sebelum menerapkan game pembelajaran interaktif. 

Dalam analisis kebutuhan siswa yang di dapatkan melalui penyebaran angket pada kelas V 

menunjukan bahwa 30% siswa menggunakan bahasa indonesia sebagai bahasa sehari-hari, siswa 

menggunakan komunikasi dengan keluarga dan temannya menggunakan bahasa daerah. Berjumlah 

60% siswa yang menyukai pembelajaran bahasa indonesia karena bahasa indonesia bukan 

pembelajaran yang menantang, namun 50 % dari siswa masih merasa kesulitan dalam materi 

kosakata baku dan tidak baku. Hampir semua siswa memiliki perangkat digital (smartphone) di 

rumah namun tidak semua siswa menggunakan perangkat digital untuk belajar di rumah, terdapat 

50% siswa yang menggunakan smartphone di rumah untuk belajar namun siswa lainnya 

menggunakannya hanya untuk game di rumah. Dalam 70% siswa menyatakan mahir dalam 

menggunakan smartphone untuk belajar maupun game online. Siswa memang harus menguasai 

teknologi digital di era modern ini, (Dewi et al., 2021) berpendapat bahwa berkembangan teknologi 

dalam dunia pendidikan menciptakan banyak sekali kemudahan diantaranya meningkatkan 

kemampuan belajar dan memudahkan akses dalam pembelajaran. Tetapi, jika penggunaannya tidak 

diimbangi oleh penanaman pendidikan karakter maka hal itu akan menimbulkan kemerosotan nilai 

atau krisisnya nilai karakter (Maulana Ahmad et al., 2024). Terdapat 80% siswa senang jika 

pembelajaran bahasa indonesia menggunakan media seperti game interaktif secara online. Dan 

hampir semua siswa menyetujui apabila materi kosakata baku dan tidak baku dalam pembelajaran 

bahasa indonesia menggunakan game interaktif seperti Wordwall, Kahoot dan Quiziz. Hal  lainnya  
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yang  menjadi  catatan  adalah  teknologi  digital termasuk game onlne pada  dasarnya   bukan   hanya   

berperan   membantu aktivitas siswa menjadi lebih efektif dan efisien dalam pembelajaran namun 

dapat merubah pengendalian diri dalam membentuk kebiasaan baru (Rizka Khoirotun Nisaa et al., 

2024). Selain itu, memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar dalam menerapkan teknologi 

digital merupakan invertasi yang bernilai dalam membentuk karakter positif. (Yuniarto & Panji 

Yudha, 2021) 

 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI  

        Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan permainan interaktif dalam pengajaran 

Bahasa Indonesia di kelas V SDN 2 Sedong Kidul. Permainan interaktif yang berbasis online seperti 

Educandy, Wordwall, educaplay, dan Kahoot adalah platform berbasis web yang menyajikan video, 

permainan, serta kuis pendidikan. Platform permainan interaktif dirancang untuk memberikan 

dukungan terhadap proses belajar dan bermain secara bersama, serta menggunakan warna-warna 

cerah agar lebih menarik perhatian siswa dalam pembelajaran. Temuan dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa permainan interaktif seperti Wordwall, Kahoot, dan Quiziz mendapatkan 

respons positif dari guru dan siswa. Wawancara menunjukkan bahwa guru menggunakan permainan 

interaktif dalam pengajaran Bahasa Indonesia dengan materi kosakata formal dan non-formal, karena 

topik ini memerlukan alat bantu interaktif agar siswa bisa memahami dengan lebih baik.  

        Terdapat beberapa kendala bagi guru dalam menerapkan permainan interaktif, terutama yang 

berkaitan dengan keterbatasan kemampuan dan pemahaman mereka terhadap teknologi digital. 

Observasi di kelas menunjukkan bahwa siswa sangat bersemangat dan aktif dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia mengenai kosakata formal dan non-formal. Dari hasil tersebut, bisa disimpulkan 

bahwa permainan interaktif sangat sesuai untuk diterapkan dalam pengajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya pada materi kosakata, karena dapat membantu guru dalam menyampaikan materi, 

menggugah kreativitas siswa, dan meningkatkan penguasaan siswa dalam belajar kosakata formal 

dan non-formal, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 
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