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ABSTRACT

Bahasa mmerupakan salah satu isyarat dalam berkomunikasi baik secara lisan maupun tertulis,
dengan bahasa, manusia dapat merekam dan mewariskan pengetahuan serta ilmunya kepada anak
didiknya jika dia adalah pengajar. Pada intinya bahasa adalah media komunikasi utama dalam
berkomunikasi. Dalam penelitian ini kita belajar bahasa Inggris karena bahasa Inggris adalah
bahasa Internasional. Pemerintah Indonesia sendiri mengeluarkan kebijakan bahwa bahasa
Inggris adalah bahasa Asing yang wajib kita pelajari dan diajarkan di sekolah. Mulai dari taman
kanak-kanak hingga perguruan tinggi. Dan di SMP, SMA maupun SMK bahasa Inggris merupakan
mata pelajaran wajib yang di ujikan secara nasional atau UAN. Meskipun bahasa Inggris sebagai
mata pelajaran wajib namun hasil yang didapat dari pelajaran bahasa Inggris belum begitu
memuaskan. Kegiatan pembelajaran adalah salah satu tahap yang sangat menentukan
keberhasilan belajar siswa. Upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan pengajaran dapat
dilakukan terhadap berbagai komponen seperti : siswa, guru, indikator pembelajaran, isi
pelajaran, metode, media, dan evaluasi. Penelitian ini berfokus pada pengajaran vocabulary
dengan meggunakan Clash of Clans Games. Dengan adanya aplikasi baru dalam pengajaran
diharapkan siswa tertarik menambah kosakatanya dalam bahasa Inggris.  Yakni dengan
menggunakan Clash of Clans Games. Metode penelitian yang dipakai dalam penelitian ini adalah
metode penelitian deskriptif qualitatif Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan
kegunaan dari Clash of Clans Games ini untuk mengajar Vocabulary bagi siswa kelas IV SDN
Jombor.

Kata-kata kunci: Clash of Clans games,vocabulary

PENDAHULUAN

Bahasa Inggris menjadi bahasa penting di era globalisasi. Semua orang dituntut
untuk mampu berkomunikasi dalam bahasa internasional. Untuk mempersiapkan siswa
dalam penguasaan bahasa Inggris sebagai bahasa internasional maka guru SD memerlukan
metode yang tepat untuk mengajarkan bahasa Inggris kepada siswa. Proporsi bahan
mengajar untuk pelajar SD berbeda dari peserta didik dewasa. Bahan ajar kepada siswa SD
menekankan kemampuan untuk memperkaya kosa kata bahasa Inggris mereka. Cara
mengajar kosakata juga tidak sama dengan mengajar kosakata untuk pelajar dewasa.
Mereka memiliki motivasi dan karakteristik yang berbeda. Siswa SD tergolong pembelajar
muda yang unik dan menarik, jadi guru harus mempunyai banyak inovasi dan ide dalam
mengajar bahasa Inggris di SD. Ini akan menjadi sulit ketika guru tidak bisa memotivasi
pelajar muda. Motivasi dari pembelajar muda dalam belajar hanya untuk mendapatkan hal
yang baru dalam kehidupan mereka saat bermain. Jadi, itulah sebabnya mereka hanya ingin
belajar adalah dengan bermain. Bagi guru, mereka harus menciptakan teknik mengajar
yang membuat peserta didik tertarik pada apa yang akan mereka ajarkan kepada siswa, dan
menghindari kebosanan. Biasanya siswa di sekolah dasar masih memiliki kosakata yang
terbatas, karena mereka mendapatkan kesulitan untuk menghafal makna, dan mengucapkan
kata dalam bahasa Inggris. Kosakata merupakan hal yang sangat penting dan paling
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mendasar dalam bahasa terutama bahasa asing. Tanpa kosakata yang memadai, seseorang
tidak dapat berkomunikasi dengan efektif atau mengekspresikan ide-idenya baik dalam
bentuk lisan maupun tulisan.

Bahasa Inggris sebagai bahasa Internasional, yang paling tidak kita sebagai bangsa
yang Maju dan Berpendidikan akan sangat memerlukan bahasa Inggris untuk
berkomunikasi baik secara lisan maupun tertulis.  Pemerintah Indonesia sendiri
mengeluarkan kebijakan bahwa bahasa Inggris adalah bahasa Asing yang wajib kita
pelajari dan diajarkan di sekolah. Mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi.
Dan di SMP, SMA maupun SMK bahasa Inggris merupakan mata pelajaran wajib yang di
ujikan secara nasional atau UAN. Meskipun bahasa Inggris sebagai mata pelajaran wajib
namun hasil yang didapat dari pelajaran bahasa Inggris belum begitu memuaskan. Pada
kenyataannya, banyak siswa yang telah lulus hanya menguasai bahasa Inggris dengan
kemampuan yang minim.

Latar belakang masalah

Berdasarkan pada paparan diatas, permasalahan utamanya adalah kemajuan
pendidikan di Indonesia sangat tergantung dari apa yang dilakukan guru dalam
pembelajaran di kelas. Guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran diharapkan lebih
mampu mengembangkan profesionalisme dalam membelajarkan siswa dalam fungsinya
sebagai pendidik. Terdapat banyak teori pembelajaran dan teknik serta strategi
pembelajaran yang dikembangkan para ahli dalam upaya memberikan masukan serta
pengetahuan bagi para guru yang bertujuan untuk menjadikan siswa unggul dan menjadi
jaminan bagi masa depan siswa itu sendiri baik yang akan melanjutkan pendidikannya atau
yang akan terjun ke masyarakat.

Kegiatan pembelajaran adalah salah satu tahap yang sangat menentukan
keberhasilan belajar siswa. Upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan pengajaran
dapat dilakukan terhadap berbagai komponen seperti : siswa, guru, indikator pembelajaran,
isi pelajaran, metode, media, dan evaluasi. Guru selain sebagai fasilitator sekaligus
mediator dalam komponen pengajaran mempunyai peranan yang sangat penting dalam
mencapai tujuan pembelajaran dan sangat menentukan keberhasilan proses pendidikan,
karena guru terlibat langsung di dalam proses'belajar mengajar. Hasil belajar siswa itupun
sangat dipengaruhi oleh strategi mengajar yang dilakukan oleh guru. Cara belajar siswa
berkaitan juga dengan motivasi belajarnya, serta strategi yang diajarkan oleh gurunya baik
secara kooperatif maupun berkelompok. Oleh karena itu guru berkewajiban
mengkondisikan siswanya agar benar-benar siap dalam menerima pelajaran, terutama
bahasa Inggris, dalam hal ini vocabulary. Tak bisa dipungkiri bahwa kosakata tumbuh
melalui belajar secara insidental seperti melalui paparan terus-menerus, diulang ulang
untuk bahasa yang mudah dipahami dalam membaca, mendengarkan, berbicara, dan
menulis latihan ( Krashen , 1984 : 74 ). Dalam belajar bahasa Inggris, kosakata memainkan
peran penting dalam empat keterampilan bahasa Inggris, Speaking, reading, listening, dan
writing seperti apa yang Schmite dan Mc. Carthy ( 1997 : 6 ) mengatakan bahwa kosakata
memiliki peran penting dalam kemampuan bahasa. Di SDN Jombor para siswanya banyak
mengalami kesulitan dalam belajar bahasa Inggris, karena kurangnya vocab yang mereka
kuasai, ditunjang dengan bahasa Inggris hanya diberikan sebagai muatan lokal saja
sehingga banyak kendala yang mereka hadapi. Karena permasalah ini maka tim peneliti
tergerak untuk mengadakan penelitian vocabulary dengan mengaplikasikan strategi baru
yang membuat siswa tertarik untuk menambah kosakatanya dalam bahasa Inggris. Yakni
dengan menggunakan Clash of Clans Games.

588 Universitas Veteran Bangun Nusantara Sukoharjo



Prosiding Seminar Nasional Tahun 2018
Publikasi Hasil Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat

Clash of Clans atau disingkat COC adalah permainan yang banyak digandrungi
sebagian anak berusia diatas 10 tahun, yang mana games ii membuat para orang tua merasa
khawatir. Meskipun tidak ada aksi kekerasan dalam permainan ini, namun tetap berbahaya
jika anak sudah kecanduan permaianan ini.

Clash of Clans ini bergenre strategi, sehingga anak dituntut untuk menentukan
strategi yang baik agar desa atau kerajaannya tidak diserang oleh desa atau kerajaan
lainnya. Dari COC ini selain anak-anak diajarkan untuk berstrategi, mereka juga belajar
untukmelindungi diri dari serangan lain, diajari untuk bertahan, berpresepsi visual, dan
belajar beriteraksi dengan kelompoknya.

Namun disamping itu anak belajar banyak dari kata-kata baru yang berbahasa
Inggris, sehingga mau tidak mau, sedikit banyak mereka belajar bahasa Inggris secara tidak
langsung. Hal inilah yang mendorong tim penelitian untuk meneliti manfaat Clash of Clans
Games ini di bidang pengajaran.

Pembatasan masalah
Agar tampak jelas batas dan ruang lingkup permasalahan yang akan dibahas, maka
berikut akan dinyatakan batasan-batasannya:
1. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas V..
2. Yang akan diteliti adalah manfaat Clash of Clans Games dalam menambah
Vocabulary siswa;

Rumusan masalah

Berdasarkan pada apa yang dipaparkan dalam latar belakang masalah, peneliti
memunculkan rumusan masalah sebagai berikut: Apakah kegunaan ‘Clash Of Clans
Games” dalam mengajar vocabulary bagi siswa kelas IV SDN Jombor?

Tujuan penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan sebagai berikut: Untuk mengetahui kegunaan
Clash of Clans Games dalam mengajar Vocabulary siswa kelas IV SDN Jombor.

Manfaat penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat bagi siswa dan guru.
Pertama siswa akan mendapatkan hasil belajar yang lebih baik, mereka akan memiliki
kemampuan berbahasa Inggris yang lebih baik terutama untuk penambahan kosa kata-
kosa kata yang baru. . Yang kedua, guru juga dapat berinovasi dengan menggunakan
strategi pengajaran bahasa Inggris yang lain yang lebih menarik. Luaran yang diharapkan
dalam penelitian ini adalah bertambahnya pengetahuan siswa kelas IV SD dalam
memahami vocabulary baru dengan menggunakan Clash of Clans Games. Dan yang
ketiga, ada kerjasama yang baik anatara guru dan siswa saat pembelajaran bahasa Inggris
di kelas berlangsung sehingga kelas lebih kondusif.

Penelitian ilmiah mengatakan bahwa salah satu komponen keahlian dalam
penguasaan bahasa Inggris adalah Vocabulary, pemahaman kosa kata dalam bahasa Inggris
yang baik akan mempengaruhi kemampuan pemahaman akan keahlian yang lain seperti,
listening, writing, speaking, dan reading. Penguasaan Vocabulary adalah hal yang paling
mendasar yang harus dipahami dan dipelajari oleh siswa, tanpa penguasaan vocabulary
yang cukup, maka siswa tidak akan bisa berhasil dalam mempelajari bahasa Inggris.
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Mengajar bahasa Inggris khususnya mengajar anak-anak, bukanlah hal yang mudah
karena sebagai pengajar kita harus tahu betul psikologi perkembangan anak yang relevan
dengan pembelajaran bahasa. Piaget dalam Kasihani (2007:6) menyatakan bahwa :

Anak belajar dari lingkungan di sekitarnya dengan cara mengembangkan apa yang
sudah dimiliki dan akan berinteraksi dengan apa yang ditemui di sekitarnya. Dalam
berinteraksi , mereka akan melakukan suatu tindakan agar bisa memecahkan
masalahnya dan di sinilah terjadi proses belajar.

Penguasaan kosakata merupakan salah satu komponen dasar untuk menguasai bahasa
Inggris sebagai bahasa asing di tingkat dasar, menengah, dan lanjutan. Dalam belajar
empat keterampilan berbahasa (mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis),
kosakata salah satu komponen dasar yang harus dikuasai. Hal ini wajar, mengingat bahwa
empat keterampilan berbahasa membutuhkan pengetahuan tentang kata-kata karena
mereka tidak akan mendapatkan apa-apa tanpa kosakata. Semakin banyak siswa menguasai
kosakata maka akan lebih baik penguasaan bahasa Inggrisnya. Dengan memiliki kosakata
yang terbatas, para siswa akan menemukan kesulitan dalam menguasai keterampilan
membaca dan lainnya. Dengan penguasaan kosakata yang baik berarti siswa memiliki
kemampuan dalam memahami dan menggunakan kosa kata.

Game berasal dari kata bahasa inggris yang memiliki arti dasar permainan.
Permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada pihak
yang menang dan ada pihak yang kalah, biasanya game dilakukan dengan tidak serius atau
dengan tujuan menghibur.

Clark C. Abt, berpendapat bahwa ; Game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan
pemain, berupaya mencapai tujuan dengan “dibatasi oleh konteks tertentu” (misalnya,
dibatasi oleh peraturan). Game adalah sesuatu yang memiliki "akhir dan cara
mencapainya": artinya ada tujuan, hasil dan serangkaian peraturan untuk mencapai
keduanya.

Dalam Games atau permainan, terkadang ada aturan yang membuat pemainnya kalah
atau menang, namun juga games diciptakan untuk sekedar menghibur atau kesenangan
saja. Menurut Ahmadi dalam Novita, 2012, permainan adalah suatu perbuatan yang
menyenangkan yang dapat dilakukan atas kemauan sendiri yang bertujuan untuk
mendapatkan kesenangan. Sedangkan Padmono dalam Saefudin et all, 2012, berpendapat
bahwa metode permainan adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran melalui berbagai
bentuk permainan. Untuk memberikan layanan pendidikan yang baik pada anak usia dini
kita harus memahami karakteristik mereka dan mengetahui kebutuhan-kebutuhan yang
sesuai dengan tingkat perkembangan mereka. Dengan demikian kita bisa memberikan
kegiatan-kegiatan yang sesuai dengan kebutuhan mereka dan dengan cara yang tepat pula.
Sesuai dengan dunia anak usia dini, mereka belajar melalui bermain (learning through
play) dan bermain merupakan proses belajar bagi mereka (playing is learning), maka kita
memberikan aktivitas kepada mereka harus dengan cara yang sesuai dengan dunia mercka
yaitu bermain. Sedangkan Clash of Clans (COC) merupakan sebuah game multiplayer
online di mana seorang pemain membangun komunitas, melatih pasukan, dan menyerang
pemain lain untuk mendapatkan emas dan obat mujarab, dan Dark Elixir, yang dapat
digunakan untuk membangun pertahanan yang melindungi diri dari serangan pemain lain,
dan untuk melatih dan meningkatkan kekuatan tentara. Menurut Supercell, clash of clans
games adalah 'Sebuah Permainan Strategi Tempur Epic’. Permainan ini membutuhkan
pemikiran, perencanaan dan pengelolaan sumber daya yang cermat untuk bisa sukses.
Pemain juga harus bekerja keras untuk merencanakan dan membangun desa dari awal,
menyiapkan pertahanan yang diperlukan untuk menangkis serangan musuh dan membuat
tentara semakin kuat. lancar.
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Fishbone

Teacher and Researcher

Learning Vocabulary Through COC Games

Students Analyze and giving attention to the teacher ‘s
instructions and explanation

Students make interaction

The students start to play COC Games

The students ability in learning vocabulary

Roadmap penelitian

Tabel 1. Studi pendahaluan yang sudah dilakukan

Penelitian terkait yang pernah dilakukan Penelitian yang Kemungkinan Tujuan yang
Penelitian Penelitian terkait yang akan dilakukan pengembangan akan dicapai
terdahulu yang sudah dilakukan peneliti | peneliti melalui | penelitian di masa

pernah dilakukan (Vero) penelitian depan

peneliti lain klaster
Improving The 1. Peningkatan Menulis | Penggunaan Mencoba Strategi Pengetahuan
Students’ Siswa Kelas X SMA | Clash Of Clans | lain yang lebih siswa akan
Achievement in Muhmmadiyah Skh Games Untuk menarik untuk vocabulary baru
Writing dengan Strategi Mengajar menambah bertambah.
Descriptive Think, Thalk, Share. | Vocabulary Di kosakata dalam Diharapkan
Paragraphs by 2. Penggunaan Circle Kelas 4 SDN bahasa Inggris guru
Appliying Think Games Jombor Skh. sehingga mendapatkan
Talk Write DalamMengajar kemampuan bahasa | inovasi baru
Strategy by Teaching Bagi Inggris siswa tidak | dalam mengajar
Yohana Faulina Young Learners hanya skills nya bahasa Inggris
Tambunan saja namun juga untuk anak SD.

Vocabularynya.
Gambar 1 : Roadmap kegiatan penelitian terkait
METODE PENELITIAN

Jenis penelitian

Berdasarkan fokus penelitian maka jenis penelitian ini termasuk penelitian deskriptif

kualitatif.

Subyek dan waktu penelitian
Subyek dari penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar/ SD kelas 4.Subyek ini
dipertimbangkan sebagai pemula dalam pembelajaran bahasa Inggris untuk kesekian

kalinya mereka mengenal dan mempelajari bahasa Inggris.
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Lokasi penelitian
Sekolah Dasar Negeri Jombor 1 Sukoharjo sebagai tempat untuk melakukan
penelitian.

Data dan sumber data
Data yang dipakai dalam penelitian ini adalah berupa Clash of Clans Games.
Sedangkan sumber datanya adalah siswa kelas 4 SD Negeri Jombor Sukoharjo.

Teknik pengumpulan data
Untuk mengumpulkan data sebelum dan sesudah pengkajian hal-hal seperti berikut
sangat diperlukan yaitu :

1. Wawancara kepada guru Bahasa Inggris dan siswa kelas 4, wawancara ini bertujuan
untuk melihat sejauh mana perkembangan vocabulary siswa.

2. Observasi/ pengamatan terhadap proses pembelajaran Bahasa Inggris dengan Clash of
Clans Games bertujuan untuk mengamati cara mengajar guru bahasa Inggris dengan
menggunakan teknik mengajar yang lebih menarik yaitu dengan menggunakan games.

3. Implementasi Clash of Clans Games dalam pembelajaran. Sebagai contoh guru
bahasa Inggris meminta siswa memainkan games ini secara bergantian ataupun
berkelompok.

4. Metode dokumentasi berupa rekaman aplikasi Clash of Clans. Teknik tersebut
bertujuan untuk memperoleh data penelitian yang lebih akurat. Jika memungkinkan
teknik pengumpulan data bisa gabungan dari ketiganya yakni wawancara, observasi
serta dokumentasi atau disebut trianggulasi.

Instrumen penelitian

Dalam penelitian kualitatif, yang menjadi instrumen utama adalah peneliti sendiri
atau anggota tim peneliti. Tapi dalam penelitian ini yang menjadi intrumen utama adalah
wawancara dilakukan dengan interview, observasi/pengamatan dilakukan dengan check
list dengan melihat serta mengisi data yang ada apakah siswa mampu mengingat kosa kata
baru yang mereka dapatkan dari bermain games Clash of Clans serta dengan metode
dokumentasi berupa foto serta rekam data.

Validitas data

Dalam penelitian ini validitas data/keabsahan data diuji dengan cara trianggulasi dari
tiga data yang sudah didapatkan. Yakni dengan uji kredibilitas dilakukan dengan
perpanjangan pengamatan, meningkatkan ketekunan serta diskusi banyak dilakukan
dengan teman satu tim.

Teknik analisis data

Dalam penelitian kualitatif, teknik analisis data lebih bersamaan dengan
pengumpulan data yang bermacam-macam dan dilakukan terus menerus sampai datanya
jenuh.Peneliti menanyakan kepada informan guna mendapatkan penjelasan yang benar
terkait dengan pokok permasalahan penelitian (dalam wawancara mendalam). Peneliti
melakukan interpretasi agar informasi yang satu dapat dijelaskan dalam pertaliannya
dengan informasi yang lain (tidak merubah makna interpretasi informan) baik yang
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan intisari dokumen.
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Bagan alir penelitian

Indikasi dan
Rancangan
Perumusan Masalah

[ Pengumpulan data ]

@ Rancangan ]
Pengolahan
data
[ Analisis data
'
[ Penarikan kesimpulan ]
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berdasarkan rumusan masalah di bab 1, team peneliti bersama sama dengan guru
bahasa Inggris di SDN Jombor 01 meneliti tentang kegunaan Clash of Clans Games bagi
siswa kelas IV SDN Jombor. Dari hasil penelitian yang dilakukan siswa tertarik dan
antusias mengikuti pelajaran bahasa Inggris, karena siswa ternyata sudah megenal Clash of
Clans dengan baik, namun siswa belum tahu arti yang ada dalam Clash of Clans Games
tersebut, sehingga guru bahasa Inggris membantu siswa dengan menerjemahkan kosakata
baru dalam COC games. Sebelumya team peneliti melakukan observasi di SDN Jombor 01
Sukoharjo, dan yang didapat adalah siswa kurang menguasai kosakata bahasa Inggris.
Dengan ditawarkan games sebagai media pembelajaran bahasa Inggris dan guru bahasa
Inggris juga menggiyakan maka dimulailah pembelajaran bahasa Inggris di SDN ombor 01
dengan menggunakan COC games, namun diperuntukkan bagi siswa kelas 4 SD saja.

Setiap kali pembelajaran bahasa Inggris siswa diajak ke laboratorium komputer
untuk membuka aplikasi COC games, akan tetapi awalnya guru menunjukkan aplikasi
COC lewat HP. Siswa sangat tertarik dengan aplikasi ini, sehingga mereka berebut untuk
mencoba aplikasi COC ini, yang awalnya mereka tidak tahu arti yang ada, dengan bantuan
guru bahasa Inggrisnya siswa sedikit demi sedikit mulai meguasai kosakata baru dalam
bahasa Inggris, seperti stone, army, battle, gun, store, dlI.

Pembahasan
Dengan adanya aplikasi COC pada pembelajaran Vocabulary bagi siswa kelas 4 SDN
Jombor Sukoharjo ini, peguasaan vocabulary siswa menjadi bertambah, mereka tidak
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hanya mengetahui vocabulary disekitar mereka namun mereka juga mengenal vocabulary

lewat games. Hal ini bisa dilihat dari :

1. Aplikasi penelitian
Sebelum meneliti, team peneliti mengidentifikasi masalah. Team mengenalkan aplikasi
games pada guru bahasa Inggris siswa, khususnya Clash of Clans Games.

2. Mengidentifikasi masalah
Team peneliti perlu untuk mengidentifikasi masalah yang ada guna mengetahui proses
belajar mengajar dan kondisi penguasaan vocabulary siswa kelas 4 SDN Jombor 01
Sukoharjo. Team peneliti menemukan beberapa masalah berdasarkan hasil observasi, hasil
wawancara, hasil kuesioner, juga dari pernyataan guru bahwa siswa kurang menguasai
kosakata. Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa guru kurang memberikan inovasi
dalam pengajaran bahasa Inggris, sehingga siswa merasa bosan.
Hasil dari kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tidak suka pelajaran bahasa
Inggris, khususnya metodenya atau cara mengajar gurunya. Disamping itu, guru tidak
menggunakan strategi yang menarik dalam mengajar bahasa Inggris.
Dengan penerapan penelitian ini, team peneliti memilih menggunakan games khususnya
COC games dalam mengajar vocabulary, dan games ini membuat siswa menjadi lebih
antusias dalam pembelajaran vocabulary.

Dari semua penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pengajaran vocabulary dengan
menggunakan COC games, berdampak positif bagi siswa, dalam arti siswa menjadi lebih mengenal
vocabulary baru tidak hanya dari voabulary yang mereka jumpai sehari hari akan tetapi siswa juga
mendapatkan vocabulary baru dari games COC.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, tim peneliti menyimpulkan bahwa penelitian penggunaan Clash
of Clans Games untuk mengajar vocabulary bagi siswa kelas 4 SDN Jombor 01 sangat bermanfaat,
hal ini bisa dilihat dari hasil wawancara siwa dan guru bahasa Inggris di SDN Jombor 01, juga
dilihat dari hasil observasi ketika guru mengajar vocabulary dengan Clash of Clans games, siswa
antusias untuk mencoba aplikasi tersebut serta antusias untuk meayakan arti baru yang ada pada
games COC tersebut.

Saran

(1) Siswa diharapkan menambah penguasaan vocabularynya, hal ini bisa dimulai dari guru
pengampu bahasa Inggris.. (2) Perlu dilakukan kegiatan serupa di wilayah lain, sehingga
pengajaran bahasa Inggris akan lebih bervariasi dengan metode-metode yang menarik.
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