Page | 1
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Abstract. Challenges maintaining attention and fostering meaningful vocabulary learning persist in young EFL learners, who
often disengage with traditional methods. Limited research exists on combined media forms in authentic classrooms. This
descriptive qualitative study explored how animated videos, song clips, and audiovisual games impact vocabulary
acquisition, interaction, and participation among 22 Thai fourth-graders. Data from seven lessons via structured
observation and field notes revealed distinct benefits: animated videos clarified abstract vocabulary through visuals; song
clips enhanced memorability and engagement via rhythm; audiovisual games promoted sustained focus, interaction, and
application through play and feedback. Each tool uniquely supported different learning stages. The findings demonstrate
that strategically integrating varied multimodal media significantly enriches EFL instruction, particularly where authentic
exposure is limited, and encourages aligning tool selection with lesson goals.
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Abstrak. Tantangan untuk mempertahankan perhatian dan menumbuhkan pembelajaran kosakata yang bermakna tetap ada
pada pelajar EFL muda, yang sering kali tidak menyukai metode tradisional. Penelitian yang ada masih terbatas pada
bentuk media gabungan di ruang kelas yang otentik. Penelitian kualitatif deskriptif ini mengeksplorasi bagaimana video
animasi, klip lagu, dan permainan audiovisual berdampak pada penguasaan kosakata, interaksi, dan partisipasi di
antara 22 siswa kelas empat sekolah dasar di Thailand. Data dari tujuh pelajaran melalui observasi terstruktur dan
catatan lapangan menunjukkan manfaat yang berbeda: video animasi memperjelas kosakata abstrak melalui visual; klip
lagu meningkatkan daya ingat dan keterlibatan melalui ritme; permainan audiovisual mendorong fokus, interaksi, dan
aplikasi yang berkelanjutan melalui permainan dan umpan balik. Setiap alat bantu secara unik mendukung tahapan
pembelajaran yang berbeda. Temuan ini menunjukkan bahwa mengintegrasikan berbagai media multimodal secara
strategis secara signifikan memperkaya pengajaran EFL, terutama di mana paparan otentik terbatas, dan mendorong
penyelarasan pemilihan alat bantu dengan tujuan pelajaran.

Kata kunci: media audiovisual; ruang kelas EFL; pelajar muda; pembelajaran kosakata bahasa Inggris

I. PENDAHULUAN

Untuk mencapai hubungan internasional melalui komunikasi, pendidikan, bisnis, dan teknologi di seluruh dunia,
bahasa Inggris memainkan peran penting [1]. Sebagai hasilnya, komunikasi bahasa Inggris yang efektif telah menjadi
keterampilan yang sangat penting di dunia yang saling terhubung saat ini. Dengan menguasai bahasa Inggris, seseorang
dapat mengakses banyak informasi, sumber daya, dan peluang yang tidak tersedia dalam bahasa lain. Namun, di negara-
negara EFL, tantangannya adalah memastikan bahwa siswa tidak hanya belajar bahasa Inggris tetapi juga mempertahankan
dan menggunakannya secara efektif. Hal ini membutuhkan perancangan pelajaran yang menarik dan bermakna yang
mendorong partisipasi aktif dan motivasi yang berkelanjutan.

Berfokus pada siswa sekolah dasar sangat penting karena paparan awal terhadap pembelajaran bahasa cenderung
memberikan hasil jangka panjang yang lebih baik. Penelitian telah menunjukkan bahwa pelajar muda lebih cenderung
memperoleh bahasa kedua secara alami dan intuitif [2]. Pendidikan dasar berfungsi sebagai dasar pembelajaran di masa
depan dan dianggap sebagai periode kritis untuk mengembangkan komunikasi interpersonal dan kemahiran bahasa
akademis [2]. Terlepas dari potensi ini, banyak siswa sekolah dasar yang mengalami kesulitan dalam berbicara bahasa
Inggris, sering kali karena takut membuat kesalahan, eksposur yang terbatas, dan kurangnya kesempatan latihan yang
bermakna. [3]. Pendekatan tradisional yang berpusat pada guru, seperti pengajaran yang berfokus pada tata bahasa yang
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diperluas, sering kali gagal menarik minat siswa. Sebaliknya, siswa merespons lebih baik terhadap pembelajaran interaktif
yang didukung media yang mendorong partisipasi [4]. Berbagai faktor seperti lingkungan kelas, gaya mengajar,
kepribadian siswa, dan desain kurikulum telah dikaitkan dengan kebosanan di kelas EFL [5]. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa banyak pelajar muda yang merasa kelas bahasa Inggris tidak menarik karena kuliah yang panjang
dan terbatasnya penggunaan media yang menstimulasi [6]. Oleh karena itu, meningkatkan kualitas media pembelajaran
sangat penting dalam meningkatkan motivasi siswa dan keterlibatan siswa di kelas [7]. Memperkenalkan media interaktif
dapat membuat konten yang sebelumnya tidak menarik menjadi lebih mudah diakses dan menyenangkan [8].

Alat bantu yang didukung teknologi seperti media audiovisual menawarkan salah satu solusi. Menggabungkan elemen
visual, pendengaran, dan kontekstual memungkinkan siswa untuk belajar melalui mata dan telinga mereka secara
bersamaan [9], [10]. Bagi pelajar muda, input multi-indera ini sangat membantu dalam memperkuat konsep bahasa yang
mungkin masih abstrak. Selain itu, materi audiovisual juga dikenal dapat mendorong kolaborasi dan diskusi antar siswa,
sehingga membantu menciptakan kelas yang lebih interaktif secara sosial [11]. Jika diintegrasikan dengan baik, alat bantu
audiovisual dapat menyelaraskan dengan kebutuhan perkembangan siswa dengan menanamkan kosakata dan tata bahasa
ke dalam narasi visual, ritme, dan permainan, sehingga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman [12], [13].

Berdasarkan pengamatan awal, pengajaran bahasa Inggris di lokasi penelitian sebagian besar mengandalkan alat bantu
visual dan kegiatan berbasis buku teks, dengan penggabungan media audiovisual yang terbatas. Pendekatan ini tidak cukup
merangsang keterlibatan siswa atau memenuhi kebutuhan belajar siswa yang beragam. Selain itu, meskipun penelitian
terdahulu sering kali berfokus pada jenis media audiovisual tertentu (misalnya, hanya video atau hanya lagu), hanya sedikit
yang mengeksplorasi kombinasi video animasi, klip lagu, dan media berbasis permainan dalam satu konteks kelas [14].
Untuk mengatasi kesenjangan ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana mengintegrasikan berbagai
alat audiovisual dapat membantu meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa muda di kelas bahasa Inggris. Penelitian
ini dipandu oleh pertanyaan penelitian berikut: Bagaimana video edukasi animasi, klip lagu, dan pembelajaran berbasis
permainan audiovisual dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan interaksi siswa di kelas EFL?

Il.METODE

I. Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain kualitatif deskriptif untuk mengeksplorasi bagaimana alat bantu audiovisual, yaitu
video edukasi animasi, Klip lagu, dan pembelajaran berbasis permainan, meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan
interaksi pelajar muda di kelas EFL. Pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang tepat karena fokusnya adalah
mendokumentasikan dan menginterpretasikan perilaku kelas yang otentik daripada mengukur hasil pembelajaran. Desain
ini memungkinkan para peneliti untuk menangkap kompleksitas respons siswa terhadap rangsangan audiovisual dalam
konteks pendidikan secara real-time.
Il. Latar Penelitian dan Partisipan
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Anuban Chumchon Phukradueng, sebuah sekolah dasar negeri yang terletak di
provinsi Loei, Thailand, selama semester kedua tahun ajaran 2024-2025. Para peserta adalah 22 siswa kelas empat yang
berusia 9 hingga 10 tahun. Kelompok usia ini dipilih karena mereka berada pada tahap di mana metode pembelajaran
visual dan interaktif sangat efektif dalam mendukung penguasaan kosakata. Sekolah menyediakan suasana kelas EFL yang
khas, yang memungkinkan peneliti untuk mengamati respons siswa terhadap media audiovisual dalam lingkungan belajar
yang alami dan akrab.
I11. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Data were collected through structured non-participant observations carried out across seven classroom sessions over
three months. The researchers used an observation table based on Cohen et al.'s systematic observation framework, refined
to capture indicators of engagement, comprehension, and interaction. To provide deeper insights, qualitative field notes
were also used, guided by Creswell’s indicators such as student attention, participation, responsiveness, peer interaction,
and media relevance [15]. No direct involvement or intervention was introduced by the observer, ensuring that classroom
dynamics remained undisturbed.
IVV. Data Analysis
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endekatan analisis tematik diterapkan pada data observasi dan catatan lapangan. Para peneliti mengelompokkan temuan-
temuan ke dalam kategori-kategori tematik yang selaras dengan tujuan penelitian: keterlibatan, pemahaman, dan interaksi.
Pola-pola yang muncul berulang dikodekan dan ditafsirkan dalam kaitannya dengan setiap alat audiovisual yang
digunakan selama pengajaran. Analisis kualitatif ini memungkinkan pemahaman yang mendalam tentang bagaimana video
animasi, lagu, dan permainan secara individu dan kolektif mempengaruhi proses pembelajaran siswa.

I11.HASIL PENELITIAN

Temuan-temuan berikut ini didasarkan pada observasi kelas terstruktur dengan menggunakan tabel yang mencatat
tanggapan siswa terhadap tiga jenis alat bantu audiovisual: video edukasi animasi, Klip lagu, dan media berbasis
permainan. Setiap alat bantu diamati selama implementasi di kelas untuk mengidentifikasi pola keterlibatan, pemahaman,
dan interaksi siswa.

Tabel 1. video edukasi animasi

Implementasi
Tanggal Audiovisual Contoh Manfaat
Guru menayangkan video yang en eXbeanndzrri)rll%sakata
Video edukasi tentang hobi memperkenalkan hobi dan peng g .
09/07/24 - . dan mengaitkan hobi
dari YouTube manfaatnya, seperti olahraga dan : .
dengan kehidupan sehari-
menggambar. .
hari siswa.
Guru menggunakan video yang Membantu siswa
16/07/24 Video edukasi tentang menunjukkan berbagai moda memvisualisasikan dan
transportasi dari YouTube  transportasi. Misalnya, mobil, kereta membedakan jenis-jenis
api, kapal, pesawat, dll. transportasi.
Guru mempresentasikan video Melibatkan siswa dendan
Video edukasi tentang karakter animasi yang menyebutkan visual dan menin katlgan
06/08/24 bagian-bagian tubuh dari nama-nama bagian tubuh secara enaucanan mglalui
YouTube interaktif, seperti kepala, bahu, pengucap
pengulangan.
tangan, dll.
Video yang mengilustrasikan
. . karakter yang mengekspresikan Membangun kosakata
20/08/24 Vldeo_edul_<a3| tentang emosi dalam situasi sehari-hari, emosional dan pemahaman
emosi dari YouTube . - .
seperti kebahagiaan, kesedihan, konteks.
kemarahan, dll.
27/08/24 mata pelajaran sekolah dari yang yenangkan yang yang

menjelaskan mata pelajaran sekolah,
seperti matematika, sains, sejarah, dll.

menciptakan ketertarikan

YouTube pada berbagai subjek.

Penggunaan video edukasi animasi dalam pelajaran bahasa Inggris memberikan lebih dari sekadar rangsangan visual,
video ini mengubah pengajaran kosakata yang pasif menjadi pengalaman yang interaktif dan beresonansi secara emosional
bagi para pelajar muda (tabel 1). Dalam lima sesi yang berbeda, setiap video memiliki fungsi ganda: memperkenalkan
kosakata inti sekaligus menyematkannya dalam konteks kehidupan nyata yang sesuai dengan minat dan kebutuhan
perkembangan anak-anak.

Dalam pelajaran tentang hobi, video animasi tidak hanya berisi daftar kosakata seperti menggambar atau berolahraga,
tetapi juga secara visual merepresentasikan kegiatan tersebut melalui karakter dan skenario yang mencerminkan
pengalaman siswa. Relevansi dengan kehidupan sehari-hari mereka membantu memicu asosiasi pribadi, membuat
kosakata tidak hanya mudah diingat tetapi juga bermakna. Para siswa terlihat lebih terlibat dan bersedia untuk berbagi
hobi mereka sendiri setelahnya, yang menunjukkan peran video dalam memicu pemahaman dan interaksi antar siswa.
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Video transportasi membantu memvisualisasikan kategori abstrak melalui gerakan dan ilustrasi warna-warni, sehingga
siswa dapat membedakan berbagai jenis kendaraan. Alih-alih hanya mendengar kata “pesawat”, para siswa melihatnya
beraksi, terbang melintasi layar, disertai dengan efek suara. Masukan multi-indera ini memperkuat kemampuan mereka
untuk mengingat dan membedakan kosakata, terutama bagi mereka yang memiliki gaya belajar visual atau auditori.
Selama pengamatan, para siswa menunjuk dan menirukan suara atau gerakan yang terkait dengan kendaraan, yang
menggambarkan bagaimana keterlibatan diperkuat oleh interaksi yang diwujudkan.

Dalam pelajaran bagian tubuh, karakter animasi dalam video diberi label secara fisik, dan kepala, bahu, serta lututnya
digerakkan selaras dengan bahasa Inggris yang diucapkan. Pengulangan kata dan gerakan ini selaras dengan prinsip-
prinsip Total Physical Response (TPR) dan mendorong banyak siswa untuk secara tidak sadar menirukan gerakan tersebut,
sehingga menciptakan hubungan kinestetik dengan kosakata. Pilihan guru untuk mengulang bagian tertentu lebih lanjut
memungkinkan pembelajaran yang disesuaikan dengan kecepatan siswa, mendukung pemahaman dengan cara yang sesuai
dengan perkembangan siswa.

Sesi tentang emosi secara unik membahas dimensi afektif pembelajaran bahasa. Melalui karakter yang menunjukkan
ekspresi wajah dan reaksi emosional dalam pengaturan narasi, siswa tidak hanya mempelajari istilah senang, sedih, atau
marah, tetapi mereka juga menginternalisasi konteks di mana emosi tersebut diekspresikan. Struktur narasi emosional ini
menciptakan empati dan identifikasi, sehingga siswa dapat menggunakan kosakata tersebut secara bermakna dalam diskusi
kelas.

Terakhir, video tentang mata pelajaran sekolah memperkenalkan kosakata yang lebih menuntut kognitif (misalnya,
geografi, sains), yang mungkin abstrak dalam buku teks tradisional. Namun, adegan animasi yang menggambarkan
kegiatan di kelas atau siswa yang berinteraksi dengan materi pelajaran membuat konsep-konsep tersebut menjadi konkret.
Meskipun pada awalnya siswa kesulitan dengan istilah-istilah yang tidak dikenal, pengulangan dan isyarat visual
meningkatkan pemahaman, terutama jika dipasangkan dengan klarifikasi yang dipimpin oleh guru dan diskusi antar siswa
selama jeda video. Singkatnya, video edukasi animasi meningkatkan pengalaman belajar dengan:

- Menarik perhatian melalui warna, gerakan, dan suara, sehingga menghasilkan tingkat keterlibatan siswa yang tinggi

- Memberikan contoh kosakata yang jelas dan kontekstual, sehingga meningkatkan pemahaman

- Mendorong respons verbal dan non-verbal, berbagi dengan teman sebaya, dan diskusi spontan, sehingga memfasilitasi
interaksi

Daripada berfungsi sebagai bahan pelengkap, video-video ini bertindak sebagai alat instruksional utama yang
mendukung pembelajaran yang berbeda. Keberhasilan mereka terletak pada keselarasan dengan kebutuhan kognitif,
emosional, dan sosial siswa kelas empat di lingkungan EFL, menghidupkan bahasa abstrak dan mengundang siswa untuk
menjadi peserta aktif dalam pembuatan makna mereka sendiri.

Tabel 2. Klip lagu

Implementasi

Tanggal Audiovisual Contoh Manfaat
. . Guru memutar lagu tentang hobi di Menangkap perhatian dan
Klip lagu dari YouTube - . memperkuat kosakata
09/07/24 tentana laqu hobi tengah-tengah pelajaran. Misalnya, melalui media van
gfag lagu “What do you like to do?”. yang
menyenangkan.
Untgk memulal“pelajaran, guru Menyederhanakan
. . memainkan lagu “A Wheels on the -
16/07/24 Klip lagu dari YouTube ” . . pembelajaran kosakata
. Bus,” dan di tengah-tengah pelajaran, . .
tentang lagu transportasi . transportasi melalui
guru memainkan lagu tentang .
? pengulangan dan melodi.
transportasi.
Guru menggunakan lagu “Me!” di Menggabungkan
Klip lagu dari YouTube tengah pelajaran, dan lagu “Head, pembelajaran gerakan, dan
06/08/24 tentang bagian-bagian Shoulders, Knees, and Toes” di fase =~ memfasilitasi keterlibatan

tubuh

terakhir pelajaran untuk melibatkan
siswa secara fisik.

siswa dengan media yang
menyenangkan.
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Guru memperkenalkan lagu “If

You're Happy and You Know It” Membantu siswa

mengasosiasikan emosi

20/08/24 Klip lagu dari Yhoube pada E‘ahap pe'zrtama pelfua.ran, dan dengan tindakan, membuat

tentang emosi lagu “If You're Happy” di tengah - o

. . pembelajaran menjadi

pelajaran untuk mengajarkan . .
. . interaktif.
perasaan seperti senang, sedih, dsb.
“ Mendorong minat terhadap
Klip lagu dari YouTube ng%.rg (ftr; %guﬁil;ar?qé?]gg ;ckt;(r)]ol mata pelajaran dan
27/08/24 tentang mata pelajaran | Yeg membantu membangun

perhatian siswa di tengah-tengah

pelajaran basis kosakata terkait mata

pelajaran.

sekolah

Penggunaan klip lagu dalam pelajaran bahasa Inggris menawarkan pendekatan multimodal yang kuat yang
menjembatani pembelajaran bahasa dengan ritme, gerakan, dan keterlibatan emosional (tabel 2). Alat-alat audiovisual ini
tidak hanya digunakan untuk menghibur, tetapi juga untuk menyusun pembelajaran kosakata dengan cara yang mudah
diakses, mudah diingat, dan interaktif. Klip lagu mendukung pelajar EFL muda dengan menyematkan kosakata bahasa
Inggris ke dalam konteks musik, yang membuat bahasa menjadi lebih mudah dimengerti dan menyenangkan.

Setiap klip lagu dipilih berdasarkan tema pelajaran, seperti hobi, transportasi, bagian tubuh, emosi, dan mata pelajaran
sekolah, dan ditempatkan secara strategis pada awal, tengah, atau akhir pelajaran untuk menstimulasi perhatian dan
memperkuat kosakata kunci. Misalnya, lagu-lagu yang berkaitan dengan hobi dan transportasi diperkenalkan untuk
memberi semangat kepada siswa dan memperkenalkan kata-kata tematik dalam format yang berirama dan berulang-ulang.
Paparan kosakata yang berulang-ulang dalam baris-baris paduan suara memungkinkan siswa untuk menjadi terbiasa
dengan bunyi dan makna kata melalui musik, sehingga meningkatkan pemahaman pendengaran.

Tingkat keterlibatan selama sesi lagu sangat tinggi. Para siswa sering bernyanyi bersama secara spontan, bertepuk
tangan, atau melakukan gerakan tangan yang selaras dengan lirik lagu. Respon fisik dan emosional ini menunjukkan bahwa
para siswa tidak hanya fokus secara kognitif, tetapi juga menikmati kegiatan tersebut. Bahkan siswa yang biasanya pasif
selama bagian lain dari pelajaran menjadi terlihat lebih aktif ketika musik diperkenalkan. Lagu berfungsi sebagai
penghubung emosional yang meningkatkan kemauan siswa untuk berpartisipasi.

Dalam hal pemahaman, lagu-lagu memfasilitasi penyimpanan kosakata dengan menyematkan kata-kata dalam pola
lirik yang terstruktur dan dapat diprediksi. Dalam lagu-lagu seperti lagu tentang bagian tubuh atau emosi, para siswa
menunjukkan ingatan yang lebih baik karena sifat lirik yang berulang-ulang dan gerakan fisik yang terkait dengannya.
Misalnya, saat mempelajari kosakata bagian tubuh, siswa dapat mengasosiasikan kata "bahu" dengan menyentuh bagian
tubuh tersebut saat bernyanyi. Perpaduan elemen visual, auditori, dan Kinestetik ini mendukung pembelajaran multi-
indera, yang sangat membantu siswa yang lebih muda untuk belajar bahasa Inggris.

Penerapan lagu juga memberikan kontribusi yang signifikan terhadap interaksi siswa. Bernyanyi bersama dalam
kelompok menciptakan ritme kelas bersama dan mendorong pembelajaran sosial. Para siswa sering mengoreksi lirik lagu
satu sama lain, tertawa bersama, atau bergerak serempak, sehingga menciptakan rasa saling memiliki dan mengurangi
kecemasan yang berkaitan dengan berbicara dalam bahasa Inggris. Dalam beberapa kasus, siswa memprakarsai
percakapan sampingan tentang topik lagu, yang menunjukkan bagaimana musik membuka peluang untuk interaksi teman
sebaya yang otentik seputar bahasa. Secara keseluruhan, penggunaan Kklip lagu secara strategis memperkaya lingkungan
pembelajaran bahasa dengan:

- Meningkatkan keterlibatan melalui ritme, melodi, dan gerakan fisik
- Meningkatkan pemahaman melalui pemaparan kosakata yang berulang dan sesuai konteks
- Menumbuhkan interaksi melalui nyanyian kelompok, umpan balik dari teman sebaya, dan gerakan ekspresif

Temuan-temuan ini menunjukkan bahwa klip lagu tidak hanya sekedar bahan pelengkap, tetapi juga merupakan alat
bantu yang kuat secara pedagogis yang mendorong pembelajaran bahasa yang aktif, nyata, dan kolaboratif. Di ruang kelas
EFL di mana partisipasi verbal dapat dihambat oleh kemahiran yang rendah atau kurangnya rasa percaya diri, lagu
memberikan cara yang menyenangkan untuk mengembangkan kosakata, pengucapan, dan kompetensi komunikatif.
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Implementasi

Tanggal Audiovisual Contoh Manfaat
Guru menggunakan permainan kuis
Memanfaatkan platform O?IIi'#:nda:n?:;zgf::g ﬁgg:ngziﬂ Mendorong penerapan
09/07/24 permainan interaktif untuk P g g : kosakata melalui aktivitas
hobi menggu.nakan. platform sz.cqm yang menarik
sebagai media untuk mendesain '
permainan.
Guru merancang permainan pilihan
ganda dan kotak centang di mana
Memanfaatkan platform para siswa mengidentifikasi nama- Memperkuat pengenalan
16/07/24 permainan interaktif untuk nama transportasi dari petunjuk kosakata dan pemahaman
transportasi gambar dan menyebutkan beberapa bacaan.
nama transportasi berdasarkan
jenisnya.
Memanfaatkan platform Guru merancang permainan pilihan ~ Meningkatkan pemahaman
06/08/24 permainan interaktif untuk ganda di mana para siswa tentang bagian tubuh
bagian-badian tubuh mengidentifikasi nama-nama bagian melalui penguatan
g g tubuh dari petunjuk gambar. interaktif dan visual.
Memanfaatkan platform Guru merancang permainan pilihan membantu siswa
20/08/24 ermainan interaEti £ untuk ganda dan kotak centang di mana mengasosiasikan kosakata
P emosi para siswa mengidentifikasi jenis- dengan petunjuk visual
jenis emosi dari isyarat gambar. dan kontekstual.
Guru merancang permainan pilihan ~ Mengembangkan kosakata
Memanfaatkan platform : .
27/08/24 permainan interaEtif untuk ganda di mana para siswa dan menghubungkannya

mata pelajaran sekolah

mengidentifikasi mata pelajaran
sekolah dari petunjuk gambar.

dengan konteks kehidupan
nyata.

Integrasi pembelajaran berbasis permainan audiovisual di ruang kelas bahasa Inggris menciptakan lingkungan yang
dinamis dan interaktif yang mendorong siswa untuk terlibat dengan kosakata dengan cara yang menantang secara kognitif
dan memotivasi secara emosional. Dengan memanfaatkan platform kuis online seperti Quiz.com, para guru mengubah
latihan kosakata tradisional menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan dan didukung oleh teknologi yang
menggabungkan visual, suara, dan umpan balik langsung (Tabel 3).

Setiap aktivitas berbasis permainan secara tematik diselaraskan dengan konten pelajaran yang mencakup topik-topik
seperti hobi, transportasi, bagian tubuh, emosi, dan mata pelajaran sekolah. Format permainan biasanya mencakup
pertanyaan pilihan ganda dan kotak centang yang mengharuskan siswa untuk mengidentifikasi kosakata berdasarkan
petunjuk gambar, membaca petunjuk singkat, atau mencocokkan istilah dengan gambar. Pengaturan ini memungkinkan
siswa untuk berinteraksi langsung dengan kosakata target sambil menerima konfirmasi langsung atas jawaban mereka,
mendorong proses pembelajaran aktif yang berakar pada uji coba, umpan balik, dan pengulangan.

Dampaknya terhadap keterlibatan siswa sangat terasa. Sifat kompetitif dari permainan ini, baik melalui penilaian, batas
waktu, atau partisipasi seluruh kelas, menghasilkan kegembiraan dan fokus. Para siswa sering menunjukkan keinginan
untuk berpartisipasi, mengajukan diri untuk menjawab pertanyaan, dan menunjukkan antusiasme yang terlihat ketika
jawaban mereka benar. Pengamatan ini menunjukkan bahwa media berbasis permainan dapat mempertahankan perhatian
siswa lebih baik daripada latihan konvensional, terutama untuk siswa dengan motivasi yang lebih rendah dalam format
kelas standar.

Dalam hal pemahaman, permainan memberikan kesempatan bagi siswa untuk menerapkan pengetahuan kosakata
dalam konteks yang bermakna. Ketika disajikan dengan gambar, misalnya, berbagai bagian tubuh atau mata pelajaran
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sekolah, para siswa harus secara aktif mengingat dan mencocokkan istilah-istilah tersebut. Isyarat visual berfungsi sebagai
jangkar kognitif, membantu mereka mengasosiasikan kata-kata dengan representasi konkret. Selain itu, format interaktif
memungkinkan guru untuk menyesuaikan tingkat kesulitan, sehingga memberikan kesempatan kepada siswa dengan
tingkat kemampuan yang berbeda untuk berpartisipasi tanpa takut gagal. Pendekatan ini mendorong jalur pembelajaran
individual dengan tetap menjaga kekompakan kelompok.

Permainan ini juga menciptakan banyak kesempatan untuk berinteraksi, baik di antara para siswa maupun antara siswa
dan guru. Para siswa terlihat mendiskusikan pilihan dengan teman sebaya, merayakan jawaban yang benar, dan
menertawakan kesalahan yang dilakukan bersama, yang kesemuanya mendorong ikatan sosial dan dukungan antar siswa.
Para guru juga menggunakan hasil permainan sebagai batu loncatan untuk diskusi lanjutan atau klarifikasi, yang
menambah kedalaman pedagogis pada kegiatan tersebut. Lingkungan yang kaya akan umpan balik memupuk dialog
kolaboratif, mengubah kesalahan menjadi momen pembelajaran dan menumbuhkan kepercayaan di dalam kelas. Secara
keseluruhan, penerapan alat bantu audiovisual berbasis permainan memberikan kontribusi:

- Keterlibatan yang tinggi, yang didorong oleh kompetisi, kebaruan, dan partisipasi aktif

- Pemahaman yang lebih baik, melalui penerapan kontekstual dan penguatan visual

- Interaksi yang bermakna, yang dimungkinkan oleh kolaborasi teman sebaya dan refleksi yang dipandu oleh guru

Temuan ini menegaskan bahwa permainan audiovisual lebih dari sekadar hiburan; permainan ini berfungsi sebagai
pengalaman belajar yang terstruktur dan berorientasi pada tujuan yang selaras dengan cara anak-anak memproses
informasi. Dalam pengaturan EFL, di mana peserta didik mungkin memiliki paparan bahasa Inggris yang terbatas di luar
kelas, alat-alat ini memberikan kesempatan berharga untuk mempraktikkan penggunaan bahasa secara otentik dan
berulang kali dalam lingkungan yang mendukung. Kemampuan mereka untuk menggabungkan pembelajaran dengan
permainan juga membuat mereka sangat cocok untuk karakteristik perkembangan pelajar muda.

IV.DISKUSI

Temuan dari penelitian ini menegaskan bahwa integrasi media audiovisual, seperti video edukasi animasi, klip lagu,
dan pembelajaran berbasis permainan, memainkan peran penting dalam meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan
interaksi siswa. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa jalur penerapan alat-alat ini cukup penting dalam membantu siswa
dalam belajar bahasa Inggris, di mana masing-masing alat memiliki kontribusinya. Video edukasi animasi berperan
penting dalam memperkenalkan kosakata dan konsep baru dengan memberikan konteks visual yang jelas dan input yang
terstruktur [16]. Pendekatan ini digunakan untuk memberikan rangsangan kepada siswa untuk membantu mereka
memahami konsep-konsep materi yang diberikan [17]. Kemampuan untuk menjeda dan memutar ulang video
memungkinkan guru untuk menyesuaikan kecepatan dengan tingkat pemahaman siswa, sehingga mendukung pendekatan
pembelajaran yang berbeda. Selain itu, pendekatan ini selaras dengan prinsip-prinsip Total Physical Response (TPR) dan
mempengaruhi banyak siswa untuk secara tidak sadar mengikuti kegiatan dengan tindakan, menciptakan hubungan
kinestetik dengan kosakata [18]. Fleksibilitas dalam penyampaian konten ini terbukti sangat berharga dalam
mengakomodasi kecepatan belajar yang beragam di dalam kelas [19]. Ketika siswa lebih mampu memahami konten, alat
bantu audiovisual memberi mereka contoh-contoh yang jelas tentang konteks kehidupan nyata [9]. Selain itu, klip lagu
muncul sebagai alat yang ampuh untuk mempertahankan keterlibatan siswa dan memperkuat kosakata melalui
pengulangan [20], [14]. Kombinasi melodi, ritme, dan gerakan menciptakan pengalaman belajar multi-indera yang
mendukung daya ingat siswa terhadap informasi, mengubah latihan kosakata yang berpotensi monoton menjadi aktivitas
yang lebih menarik [21]. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan audiovisual mendorong partisipasi aktif dan umpan
balik langsung, menciptakan lingkungan interaktif yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran
mereka [22], [23]. Selain itu, materi audiovisual dalam konteks berbasis permainan dapat memperkuat pembelajaran
dengan memberikan rangsangan visual dan pendengaran yang sesuai dengan gaya belajar yang berbeda [24]. Sifat
kompetitif namun kolaboratif dari permainan ini mendorong pembelajaran teman sebaya dan mengurangi kecemasan akan
membuat kesalahan, menciptakan suasana belajar yang lebih nyaman [25].

Temuan-temuan ini memiliki implikasi yang signifikan bagi pengajaran bahasa Inggris baik di tingkat pedagogis
maupun institusional. Guru harus mempertimbangkan untuk menggabungkan berbagai alat audiovisual daripada hanya
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mengandalkan satu pendekatan saja, karena setiap alat memiliki manfaat yang unik dalam proses pembelajaran [14].
Waktu pelaksanaan audiovisual, baik di awal, tengah, maupun akhir pelajaran, memiliki pengaruh yang nyata terhadap
respon siswa, yang menunjukkan perlunya perencanaan strategis dalam penyampaian pelajaran. Penelitian di masa depan
harus mengeksplorasi dampak jangka panjang dan pendekatan hibrida, seperti permainan dan menulis, untuk
meningkatkan pemahaman siswa dan memberi mereka kesempatan untuk belajar bahasa Inggris dengan mudah. Selain
itu, sekolah diharapkan untuk berinvestasi dalam infrastruktur teknologi yang tepat untuk mendukung implementasi
audiovisual. Pada saat yang sama, program pelatihan guru harus menyertakan panduan tentang cara mengintegrasikan
alat-alat ini ke dalam kegiatan pengajaran sehari-hari, terutama ketika menggabungkan media audiovisual campuran untuk
siswa dengan gaya belajar yang beragam. Dengan adanya teknologi, guru diharapkan dapat lebih maju dalam menguasai
teknologi untuk membantu siswa dalam kegiatan belajar mereka [26].

Pentingnya temuan ini sangat relevan mengingat ruang lingkup dan konteks penelitian ini dalam lingkungan sekolah
dasar di Thailand. Konteks ini memberikan wawasan yang berharga tentang bagaimana alat audiovisual dapat membantu
pembelajaran bahasa Inggris di lingkungan EFL, di mana penerapan bahasa target sering kali terbatas pada pengaturan
ruang kelas. Selain itu, media yang diusulkan memungkinkan untuk melibatkan siswa kelas empat karena sesuai dengan
tujuan pelajaran [22]. Fokus pada siswa kelas empat menangkap periode kritis dalam perkembangan bahasa, sementara
periode pengamatan selama tiga bulan memungkinkan untuk mendokumentasikan secara menyeluruh efek langsung dan
efek berkelanjutan dari implementasi audiovisual.

Namun, beberapa keterbatasan harus diakui dalam penelitian ini. Kendala teknis, termasuk masalah teknis yang kadang
muncul, akses terbatas ke sumber daya audiovisual berkualitas tinggi, dan konektivitas internet yang tidak menentu,
mempengaruhi implementasi alat bantu ini. Secara kritis, penelitian ini terbatas pada satu ruang kelas di satu sekolah
negeri di Thailand yang membatasi generalisasi temuan. Keterbatasan metodologis termasuk fokus studi pada satu tingkat
kelas di satu sekolah, periode pengamatan yang relatif singkat yaitu tiga bulan, dan tidak adanya penilaian kuantitatif
terhadap hasil pembelajaran. Selain itu, ketergantungan pada data observasi saja membatasi kemampuan untuk melakukan
triangulasi temuan; penelitian di masa depan harus memasukkan langkah-langkah langsung seperti umpan balik siswa,
wawancara dan survei, dan tes kosakata terstandardisasi untuk memperkuat validitas dan memberikan pemahaman yang
lebih komprehensif tentang hasil pembelajaran. Keterbatasan ini menunjukkan area yang perlu diperbaiki dalam desain
penelitian di masa depan. Selain itu, penelitian sebelumnya menemukan bahwa kemampuan guru dalam
mengimplementasikan alat bantu ini mempengaruhi seberapa baik media tersebut mendukung proses pembelajaran [9].
Kualitas bahan ajar dan pendekatan guru dalam melibatkan siswa dan menjelaskan konten dengan jelas merupakan elemen
penting yang memengaruhi cara kerja alat bantu ini di ruang kelas [27].

Berdasarkan temuan ini, penelitian di masa depan harus mempertimbangkan untuk melakukan studi longitudinal untuk
menilai dampak berkelanjutan dari alat bantu audiovisual terhadap pemerolehan bahasa dan melacak kemajuan siswa di
berbagai tingkatan kelas. Studi komparatif yang meneliti bagaimana alat bantu ini berfungsi di berbagai kelompok usia
dan dalam berbagai kombinasi dapat menginformasikan strategi yang lebih baik untuk mengintegrasikan media
audiovisual ke dalam pengajaran. Selain itu, mengembangkan metode standar untuk mengukur dampak alat audiovisual
terhadap hasil pembelajaran bahasa, yang menggabungkan metode kualitatif dan kuantitatif, akan memberikan data
evaluasi yang lebih komprehensif. Penelitian di masa depan juga harus menyelidiki peran teknologi yang sedang
berkembang dalam pembelajaran bahasa audiovisual dan mengeksplorasi solusi untuk tantangan teknis dalam lingkungan
dengan sumber daya yang terbatas.

Penelitian ini menggarisbawahi potensi alat bantu audiovisual untuk mengubah pengajaran bahasa Inggris di
lingkungan sekolah dasar sambil menyoroti perlunya pertimbangan yang cermat terhadap strategi implementasi dan
kebutuhan sumber daya. Temuan ini menunjukkan bahwa jika diintegrasikan dengan baik, alat bantu audiovisual dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mendukung bagi para pembelajar bahasa Inggris usia
muda. Namun, lingkungan belajar yang sukses membutuhkan perencanaan yang matang, sumber daya yang memadai, dan
refleksi yang berkelanjutan untuk memastikan alat-alat ini memenuhi tujuan pedagogis yang dimaksudkan. Penelitian di
masa depan yang membangun wawasan ini akan sangat penting untuk mengembangkan pendekatan yang lebih
terinformasi terhadap pendidikan bahasa dan untuk mengeksplorasi cara mengoptimalkan penggunaan alat audiovisual
dalam berbagai konteks pendidikan.
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V. KESIMPULAN

Sebagai kesimpulan, penelitian ini menyoroti nilai pedagogis dari pengintegrasian berbagai bentuk media audiovisual
ke dalam pengajaran bahasa Inggris untuk pelajar muda. Dengan mengamati bagaimana video animasi, konten musik, dan
permainan interaktif membentuk partisipasi di kelas, penelitian ini memberikan wawasan tentang bagaimana alat bantu
ini mendukung akuisisi kosakata, keterlibatan siswa, dan interaksi sosial dalam lingkungan belajar yang alami. Bukti
berbasis kelas menunjukkan bahwa menggabungkan sumber daya audiovisual secara cermat sesuai dengan fase pelajaran
dan kebutuhan siswa berkontribusi pada pendekatan instruksional yang lebih responsif dan inklusif. Meskipun temuan ini
bersifat spesifik dalam konteks tertentu, temuan ini menawarkan pertimbangan yang relevan bagi para pendidik yang ingin
memperkaya lingkungan pembelajaran bahasa, terutama dalam lingkungan EFL di mana paparan terhadap penggunaan
bahasa Inggris yang otentik terbatas. Seiring dengan perkembangan teknologi, eksplorasi lebih lanjut terhadap strategi
berbasis media dapat membantu menyempurnakan praktik instruksional yang tidak hanya menarik, tetapi juga selaras
dengan karakteristik perkembangan pembelajar bahasa asing tingkat awal.
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