PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN GAME
EDUKASI WHEELS & WORDS DI SCRATCH DALAM MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA INGGRIS SISWA SEKOLAH
DASAR

(Penelitian Pre-Eksperimental Jenis One Group Pretest-Posttest Bahasa Inggris
Materi Unit 11 How Do You Go to School? Kelas IV di SDN 3 Nagrikaler

Kecamatan Purwakarta Kabupaten Purwakarta)

SKRIPSI

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat Memperoleh Gelar Sarjana

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Oleh:
Widia Syavaqilah
2100236

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
KAMPUS UPI DI DAERAH PURWAKARTA
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA

2025



PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING
BERBANTUAN GAME EDUKASI WHEELS &
WORDS DI SCRATCH DALAM MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA INGGRIS
SISWA SEKOLAH DASAR

Oleh

Widia Syavaqilah

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar

Sarjana Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Kampus UPI di Purwakarta

© Widia Syavaqilah 2025
Universitas Pendidikan Indonesia

Juni 2025

Hak Cipta dilindungi undang-undang.
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhya atau sebagian,

dengan dicetak ulang, difoto kopi, atau cara lainnya tanpa 1jin dari penulis.



LEMBAR PENGESAHAN
WIDIA SYAVAQILAH
PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN GAME EDUKASI
WHEELS & WORDS DI SCRATCH DALAM MENINGKATKAN PEMAHAMAN
KOSAKATA BAHASA INGGRIS SISWA SEKOLAH DASAR

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing:

Pembimbing 1

Dr. Indah Nurmahanani, S.S., M.Pd.

NIP. 198001102005022009
Pembimbing II

WB5sy,

Nadia Tiara Antik Sari, S.Pd., M.Pd.
NIP. 920200119870808201

Mengetahui
Ketua Program Studi S1 PGSD

UPI Kampus di Purwakarta

S ? /D

Dr. Neneng Sri Wulan, M. Pd.

NIP. 198404132010122003
11




PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama :  Widia Syavagqilah

NIM : 2100236

Program Studi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Karya . Pengaruh Model Game Based Learning Berbantuan

Game Edukasi Wheels & Words di Scratch dalam
Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris
Siswa Sekolah Dasar
Dengan ini menyatakan bahwa karya tulis ini merupakan hasil kerja saya
sendiri. Saya menjamin bahwa seluruh isi karya ini, baik sebagian maupun
keseluruhan, bukan merupakan plagiarisme dari karya orang lain, kecuali pada

bagian yang telah dinyatakan dan disebutkan sumbernya dengan jelas.

Jika di kemudian hari ditemukan pelanggaran terhadap etika akademik atau
unsur plagiarisme, saya bersedia menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku di

Universitas Pendidikan Indonesia.

Purwakarta, 13 Juni 2025

Widia Syavagqilah

il



KATA PENGANTAR

Puji serta syukur senantiasa peneliti panjatkan ke hadirat Allah SWT atas
segala rahmat, taufik, dan hidayah-Nya, sehingga peneliti dapat menyusun dan
menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengaruh Model Game Based Learning
Berbantuan Game Edukasi Wheels & Words di Scratch dalam Meningkatkan
Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Siswa Sekolah Dasar.” Shalawat serta salam
semoga senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad SAW yang telah membawa
umat manusia menuju peradaban yang menjunjung tinggi ilmu pengetahuan dan

pendidikan.

Skripsi ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para pembaca,
khususnya bagi para pendidik, sebagai salah satu referensi dalam menciptakan
suasana pembelajaran bahasa Inggris yang lebih inovatif, menyenangkan, dan
interaktif, sehingga pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa dapat meningkat
secara optimal. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi kontribusi nyata dalam
pengembangan media dan model pembelajaran berbasis teknologi, terutama di

tingkat sekolah dasar.

Peneliti menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat
kekurangan. Oleh karena itu, dengan kerendahan hati kritik dan saran yang
membangun sangat peneliti harapkan dari berbagai pihak demi perbaikan dan

penyempurnaan karya ilmiah di masa yang akan datang.

Purwakarta, Juni 2025

Peneliti,

Widia Syavagqilah

v



UCAPAN TERIMA KASIH

Alhamdulillahi rabbil ‘alamin, segala puji dan syukur peneliti panjatkan ke

hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat, taufik, dan inayah-Nya. Dengan izin dan

pertolongan-Nya, peneliti dapat menyelesaikan penyusunan skripsi yang berjudul

“Pengaruh Model Game Based Learning Berbantuan Game Edukasi Wheels &

Words di Scratch dalam Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris Siswa

Sekolah Dasar” ini dengan lancar. Shalawat serta salam senantiasa tercurah kepada

Nabi Muhammad SAW, suri teladan umat manusia, yang telah membawa kita dari

masa kegelapan menuju cahaya ilmu pengetahuan yang terang benderang.

Penyusunan skripsi ini tentu tidak terlepas dari dukungan, bantuan, serta

bimbingan berbagai pihak. Dengan segenap rasa hormat dan ketulusan hati, peneliti

ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1.

Bapak Prof. Dr. Yayan Nurbayan, M.Ag., selaku Direktur Universitas
Pendidikan Indonesia Kampus Purwakarta yang telah memberikan fasilitas
serta mendukung terselenggaranya kegiatan akademik selama masa
perkuliahan.

Ibu Dr. Neneng Sri Wulan, S.Pd., M.Pd., selaku Ketua Program Studi S1 PGSD
Universitas Pendidikan Indonesia Kampus di Purwakarta, yang telah
memberikan arahan serta motivasi dalam menyelesaikan studi ini.

Ibu Dr. Indah Nurmahanani, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing I, yang dengan
penuh kesabaran, ketelitian, dan perhatian telah memberikan bimbingan,
nasihat, serta pendampingan intensif dalam proses penyusunan skripsi ini.
Setiap diskusi, masukan, dan pengalaman yang diberikan telah menjadi
pembelajaran berharga yang memperkaya wawasan peneliti, baik secara
akademik maupun personal. Semoga Allah SWT membalas segala kebaikan
dan keikhlasan yang telah Ibu curahkan.

Ibu Nadia Tiara Antik Sari, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing II, yang telah
dengan tekun dan penuh semangat membimbing peneliti dalam aspek substansi
maupun teknis penulisan. Melalui arahan Ibu, peneliti mendapatkan

pemahaman mendalam tentang pembelajaran bahasa Inggris yang



10.

menyenangkan dan kontekstual. Semoga setiap kebaikan Ibu menjadi amal
jariyah yang terus mengalir.

Ibu Dr. Neneng Sri Wulan, S.Pd., M.Pd., Ibu Tanzilia Nur Fajriati, S.Hum.,
M.Pd., selaku dosen ahli bahasa, dan Ibu Firda Desriyani, M.Pd., selaku guru
kelas IV SDN 3 Nagrikaler yang telah memberikan kontribusi berharga dalam
pengembangan instrumen penelitian serta pelaksanaan kegiatan di lapangan.
Seluruh dosen dan staf Prodi PGSD UPI Kampus Purwakarta, serta teman-
teman mahasiswa angkatan 2021, yang telah menjadi bagian penting dalam
proses pembelajaran dan kebersamaan selama menempuh studi.

Keluarga besar SDN 3 Nagrikaler, khususnya kepala sekolah, guru, dan siswa
kelas IV dan V, yang telah memberikan kesempatan, kepercayaan, dan kerja
sama dalam pelaksanaan penelitian ini.

Teristimewa peneliti haturkan rasa terima kasih yang tak terhingga kepada
kedua orang tua tercinta, Ibunda Sri, Ayahanda Kapten Arm Witopo, atas cinta,
doa, ketulusan, serta segala pengorbanan yang tidak pernah berhenti mengalir.
Ibu dan Ayah adalah sumber kekuatan utama yang senantiasa memberikan
dukungan moral, semangat, dan kepercayaan penuh terhadap setiap langkah
yang peneliti tempuh. Tanpa bimbingan, kesabaran, dan kasih sayang yang luar
biasa, pencapaian ini tentu tidak akan mungkin terwujud. Semoga Allah SWT
senantiasa melimpahkan kesehatan, kebahagiaan, dan keberkahan dalam setiap
langkah kehidupan Ibu dan Ayah.

Kepada keempat adik tercinta, Wirafi, Wirafa, Wiraysa, dan Wirachel, terima
kasih telah menjadi sumber semangat dan inspirasi dalam perjalanan ini.
Keceriaan, dukungan, serta kehadiran kalian selalu menjadi penguat dalam
menjalani masa-masa sulit dan mendorong peneliti untuk terus berusaha
memberikan yang terbaik. Tumbuhlah menjadi pribadi yang tangguh, cerdas,
dan penuh kasih, versi terbaik dari diri kalian sendiri.

Ucapan terima kasih juga peneliti sampaikan kepada seluruh anggota keluarga
besar, yang tidak dapat disebutkan satu per satu, atas segala dukungan moril,
doa, dan nasihat yang diberikan selama proses perkuliahan hingga penyusunan

skripsi ini.

Vi



11. Teman-teman seperjuangan terbaik yang selalu membersamai, Yunia
Nurhaliza, Syachna Karunia Eka Putri, Novia Ramanda, Dwi Novitasari, Irna
Fitri Andini, Yosi Anggia, serta seluruh teman kelas A PGSD angkatan 2021.
Terima kasih atas kebersamaan, kerja sama, dan kenangan indah yang telah
terukir selama masa perkuliahan. Semoga hubungan ini senantiasa menjadi
kenangan manis yang menyemangati langkah kita ke depan.

12. Kepada Roro Siti Syarah Assyifa Nurbambang, Cisa Farhany Ambarwanty
Mohtar, Kurnia Indah Kusumawaty, Melati Mazaya Khairani, Dafina Isabella,
Regyta Rea Nirwana, Aulia Nur, Putri Sudrajat, [lma Abdillah, Deyan Lisyo.
Terima kasih atas dukungan, canda tawa, dan kebersamaan yang tak pernah
lekang oleh waktu. Walau tidak berada dalam satu lingkungan kampus,
kehadiran kalian menjadi pelipur lara di tengah penatnya perkuliahan. Semoga
silaturahmi ini tetap terjaga, dan kita bisa terus saling menyemangati dalam
setiap langkah kehidupan yang akan datang.

13. Untuk diri saya sendiri, terima kasih atas keteguhan hati, kesabaran, dan usaha
yang tidak kenal lelah dalam menjalani setiap proses penyusunan skripsi ini,
mulai dari masa bimbingan, pelaksanaan penelitian di lapangan, hingga proses
penulisan akhir. Terima kasih telah memilih untuk tetap bertahan dan terus
maju, meskipun tidak jarang menghadapi tekanan, keraguan, dan rasa lelah
yang mendalam. Setiap langkah kecil yang telah diambil merupakan bukti
bahwa perjuangan ini layak dijalani. Semoga pencapaian ini menjadi batu
pijakan untuk terus tumbuh, belajar, dan menjadi pribadi yang lebih baik, tidak

hanya dalam bidang akademik tetapi juga dalam kehidupan secara menyeluruh.

Semoga segala bentuk kebaikan dan bantuan yang telah diberikan oleh
berbagai pihak dalam proses penyusunan skripsi ini mendapat balasan yang
berlimpah dari Allah SWT. Akhir kata, peneliti menyampaikan terima kasih yang
setulus-tulusnya kepada semua pihak yang telah berkontribusi, serta mengucapkan

salam hormat dan sejahtera bagi kita semua.

vii



PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN GAME
EDUKASI WHEELS & WORDS DI SCRATCH DALAM MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSAKATA BAHASA INGGRIS SISWA SEKOLAH
DASAR

(Penelitian Pre-Eksperimental Jenis One Group Pretest-Posttest Bahasa Inggris
Materi Unit 11 How Do You Go to School? Kelas IV di SDN 3 Nagrikaler
Kecamatan Purwakarta Kabupaten Purwakarta)

WIDIA SYAVAQILAH
NIM. 2100236

ABSTRAK

Pemahaman kosakata merupakan aspek penting dalam penguasaan bahasa
Inggris, namun realitas di lapangan menunjukkan bahwa pemahaman kosakata
siswa Sekolah Dasar masih tergolong rendah. Dalam mempelajari bahasa Inggris
tidak sesederhana memahami fitur ponsel terbaru, diperlukan model dan media
pembelajaran menyenangkan dan bermakna agar siswa mampu menyerap materi
kind of vehicles dengan baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
serta peningkatan pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa melalui penerapan
model Game Based Learning berbantuan game edukatif Wheels & Words di
Scratch. Penelitian ini menggunakan metode pre-eksperimental dengan desain one
group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah 33 siswa kelas IV di SDN 3
Nagrikaler. Instrumen yang digunakan meliputi pretest, posttest, dan observasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest 57,81 meningkat
menjadi 79,75 pada hasil posttest. Uji-t berpasangan menunjukkan adanya
perbedaan antara nilai pretest dan posttest. Regresi linear sederhana menunjukkan
bahwa sebesar 54,4% memberikan pengaruh penerapan model Game Based
Learning berbantuan Wheels & Words. Hasil N-Gain menunjukkan peningkatan
55,56% pada kategori sedang terhadap pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa.
Dengan demikian, model Game Based Learning berbantuan Wheels & Words di
Scratch dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan
pemahaman kosakata bahasa Inggris siswa Sekolah Dasar. Implikasi penelitian ini
membuka peluang studi lanjutan terkait pemanfaatan media digital lainnya dalam
pembelajaran bahasa dan menyesuaikannya dengan kebutuhan siswa di kelas.

Kata kunci: Model Game Based Learning, Scratch, Pemahaman Kosakata
Bahasa Inggris.
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THE EFFECT OF A GAME BASED LEARNING MODEL ASSISTED BY
THE SCRATCH BASED EDUCATIONAL GAME WHEELS & WORDS ON
ENHANCING ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS’ ENGLISH
VOCABULARY COMPREHENSION

(A One-Group Pretest-Posttest Pre-Experimental Study on English Unit 11 How
Do You Go to School? for Fourth Grade Students at SDN 3 Nagrikaler,

Purwakarta District, Purwakarta Regency)

WIDIA SYAVAQILAH
NIM. 2100236

ABSTRACT

Vocabulary comprehension is a vital component of English language
acquisition. However, in practice, elementary school students often demonstrate
low levels of vocabulary understanding. Learning English is not as straightforward
as understanding the features of a new smartphone; it requires engaging and
meaningful teaching models and media to help students effectively grasp material
such as kinds of vehicles. This study aims to determine the effect and improvement
in students' English vocabulary comprehension through the application of a Game-
Based Learning model supported by the educational game Wheels & Words
developed using Scratch. The research employed a pre-experimental method with
a one-group pretest-posttest design. The participants were 33 fourth-grade students
at SDN 3 Nagrikaler. The instruments used included a pretest, posttest, and
observation. The results showed an increase in the average score from 57.81
(pretest) to 79.75 (posttest). A paired t-test indicated a difference between the
pretest and posttest scores. Simple linear regression analysis revealed that 54.4%
of the improvement was influenced by the implementation of the Game-Based
Learning model with Wheels & Words. The N-Gain score indicated a 55.56%
improvement, categorized as moderate. Therefore, the Game-Based Learning
model supported by Wheels & Words in Scratch can be considered an effective
alternative for enhancing English vocabulary comprehension among elementary
students. The implications of this research open opportunities for further studies on
the integration of other digital media in language learning, adapted to students’
classroom needs.

Keywords: Game Based Learning Model, Scratch, English Vocabulary
Comprehension.
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