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Abstrak

Tujuan dari Pengabdian kepada Masyarakat ini adalah pendampingan pembelajaran yang
efektif dan menyenangkan sehingga Bahasa Inggris dapat dengan mudah diterima oleh
siswa Sekolah Dasar. Zaman modern ini, Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional
yang harus dikuasai oleh semua kalangan. Dalam dunia pendidikan, Bahasa Inggris
diperkenalkan sejak usia dini melalui berbagai macam metode. Faktanya tidak semua
sekolah mampu menerapkan metode pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan level
serta karakteristik peserta didik. Seperti halnya di Desa Dateng kecamatan Laren, proses
belajar mengajar di beberapa sekolah tingkat dasar masih sangat kurang efektif terlebih
pada pembelajaran Bahasa Inggris. Ketidak efektifan berdampak pada motivasi dan
semangat belajar siswa. Salah saltu faktornya adalah kurangnya metode pembelajaran yang
menyengangkan. Maka dari itu pemilihan media perlu diperhatikan sebelum kegiatan
pembelajaran. Dalam pembelajaran ini tim Pengabdian kepada Masyarakat menggunakan
pendekatan teori Englsih for Young Learners dengan media yang sesuai untuk siswa tingkat
dasar yaitu melalui games guna untuk mengembangkan kosa kata pada Bahasa Inggris.
Media ini berfokus pada keterampilan menyimak, mendengarkan, dan berbicara. Tujuan
pembelajaran Bahasa Inggris ini adalah meningkatkan antusias siswa dalam belajar Bahasa
Inggris serta meningkatkan kemampuan Bahasa Inggris yang lebih efektif dan
menyenangkan. Hasil dari pengabdian masyarakat ini adalah 1. Ketertarikan dan
kemampuan siswa dalam belajar Bahasa Inggris lebih meningkat 2. Kemampuan dasar
khususnya dalam kosa kata Bahasa Inggris lebih bervariasi.

Kata kunci: Game-Based Learning; Pendampingan; Pembelajaran Bahasa Inggris.

ABSTRACT

In this modern era, English is an international language that must be mastered by all people.
In the world of education, English is introduced from an early age through various methods.
However, not all schools are able to apply effective learning methods according to the level
and characteristics of students. As is the case in Dateng Village, Laren sub-district, the teaching
and learning process in several elementary schools is still very ineffective, especially in learning
English. Ineffectiveness has an impact on students’ motivation and enthusiasm for learning.
One of the factors is the lack of fun learning methods. Therefore, the selection of media needs
to be considered before learning activities. In this teaching and learning the Community
Service team uses the Englsih for Young Learners theory approach with media suitable for
elementary level students, namely through games to develop English vocabulary.. This media
focuses on listening, listening, and speaking skills. The purpose of learning English is to
increase students' enthusiasm in learning English and improve English language skills that are

13


mailto:wilujengasihp@gmail.com1
mailto:anitarahmahdewi@gmail.com2
mailto:vinrosyadah19@gmail.com3

14 Ta’awun, Volume 03, No. 01, Februari 2023, Hal. 13-23

more effective and fun. The results of community service are 1. Interest and ability of students
in learning English is increased 2. Basic abilities, especially in English vocabulary are more
varied.

Keywords : Game-Based Learning, English language learning.

PENDAHULUAN

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang sangat penting untuk
dikuasai. Selain sebagai alat komunikasi antar negara Bahasa Inggris juga digunakan
sebagai bahasa dalam semua sistem teknologi di era digital. Penguasaan Bahasa
Inggris bertujuan untuk pengaksesan informasi, penyerapan, dan pengembangan
ilmu pengetahuan, teknologi dan seni budaya. Maka dari itu belajar Bahasa Inggris
harus dilakukan sejak di tingkat dasar. (Aedi, N & Amelia, N, 2016) mengatakan
bahwa “Di era globalisasi yang serba instan saat ini, peserta didik mulai usia dasar
bahkan kelompok bermain sudah dituntut untuk bersaing dalam mata pelajaran
Bahasa Inggris”. Untuk itu pembelajaran Bahasa Inggris pada siswa tingkat dasar
harus benar-benar direncanakan dan dilaksanakan dengan perencaan yang baik
karena pembelajaran di itngkat dasar adalah awal peserta didik mengenal
pembelajaran Bahasa Inggris.

Pembelajaran adalah proses interaksi antara pendidik dan siswa dalam
mencapai tujuan belajar. Menurut (Sukiman, et al.,, 2019) pembelajaran adalah suatu
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan. Maka dari itu dalam proses pembelajaran, prinsip utama dalam
pembelajaran adalah keterlibatan pendidik dan siswa juga potensi siswa tersebut
dalam kehidupanya di masa kini dan masa yang akan datang. Pembelajaran bahasa
Inggris merupakan pengembangan kemampuan berbahasa inggris secara
kontekstual dan menerima sesuai konteks serta kondisi dan situasi keseharian
peserta didik. Oleh sebab itu tujuan utama pembelajaran bahasa inggris diarahkan
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi dengan bahasa
inggris baik secara lisan maupun tertulis (Muttaqien, 2017).

Kegiatan belajar mengajar dikatakan berhasil apabila seluruh peran dalam
proses belajar mengajar saling berhubungan. Pada kenyataanya masih ada
beberapa sekolah di mana kegiatan belajar mengajar di sana masih membutuhkan
perhatian. Salah satunya di desa Dateng kecamatan Laren, terdapat sekitar lima
lembaga sekolah tingkat dasar di mana proses belajar mengajar di beberapa
lembaga tersebut dikatakan sangat kurang efektif khususnya pada pembelajaran
Bahasa Inggris. Beberapa faktornya adalah 1) penggunaan media yang kurang
sesuai dengan siswa 2) Kurangnya tenaga pendidik 3) Kurangnya ruang kelas yang
efektif untuk belajar 4) Ketebatasan pendidik yang ahli dalam bidangnya serta
kurangnya dukungan orang tua kepada siswa, dll. Akibatnya kemampuan
penguasaan dan pemahaman materi oleh peserta didik sangat kurang maksimal,
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terutama pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Purwani (2021) pembelajaran yang
bagus adalah pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik.

Mayoritas siswa di desa Dateng masih kurang dalam pengetahuan Bahasa
Inggrisnya meskipun sudah diberikan mata pelajaran Bahasa Inggris di setiap
minggunya. Mereka beranggapan bahwa Bahasa Inggris merupakan pelajaran yang
tidak mudah. Selain itu metode pembelajaran Bahasa Inggris yang kurang sesuai
dengan siswa tingkat dasar berakibat timbulnya rasa bosan pada siswa. Oleh karena
itu, peran seorang pendidik sangat dibutuhkan dalam hal pembelajaran yang kreatif
dan innovatif dalam mengajar sehingga siswa lebih tertarik dan termotivasi dalam
belajar Bahasa Inggris. Menurut Astuti, Sumarni & Dasmo (2018) inovasi
pembelajaran memegang peran penting dalam proses pembelajaran karna karna
merupakan daya tarik siswa untuk dapat belajar dengan baik. Salah satu teknik yang
dapat memotivasi dan meningkatkan antusias siswa adalah dengan permainan
(game).

Game merupakan suatu aktivitas yang mengandung unsur aturan, tujuan dan
rasa kesenangan. Ada dua jenis permainan yang bisa dilakukan yaitu: permainan
kompetisi (competitive games), di mana pemain atau tim berlomba untuk menjadi
yang pertama dalam mencapai tujuan, dan permainan kerjasama (cooperative
Games) di mana pemain dan tim bekerja sama untuk mencapai tujuan (Fatima dkk,
2019). Pembelajaran dengan media game merupakan penyampaian suatu
pengetahuan oleh pendidik kepada siswa melalui permainan. Pellas, dkk (2018)
pembelajaran berbasis game memiliki manfaat dan implikasi terhadap peningkatan
kognitif, manajemen diri, dan keterlibatan siswa terhadap kegiatan berbasis praktik.

Berdasarkan permasalah yang telah dipaparkan di atas, peneliti berupaya
memberikan solusi melalui proses pembelajaran dengan tujuan meningkatkan
kemampuan Bahasa Inggris dengan memberikan pembelajaran bahasa inggris yang
dimulai dari hal yang sederhana yaitu pemberian treatment berupa kosakata
(vocabulary) sekaligus sebagai pretest di awal, karna kosakata merupakan
komponen yang penting dalam pengajaran Bahasa Inggris, disamping komponen-
komponen yang lain seperti pelafalan (pronunciation), tata Bahasa (grammar), dan
lainnya. Dengan memiliki kosakata yang bervariasi siswa akan mampu
meningkatkan kemampuannya dalam belajar Bahasa Inggris. Departemen
Pendidikan Nasional (2006) memaparkan bahwa yang paling mendasar dalam
pembelajaran Bahasa Inggris adalah penguasaan kosakata sebagai standar
kompetensi yang harus dikuasai siswa. Oleh karena itu penguasaan kosakata
menjadi hal yang sangat penting.

Selain itu metode pembelajaran yang digunakan juga harus diperhatikan dan
disesuaikan dengan siswa karna penggunaan media yang baik juga akan
berpengaruh pada hasill belajar yang baik. Pengabdian kepada Masyarakat dalam
bidang Pendidikan Bahasa Inggris telah dilakukan seperti mengajar dengan media
film (Juliana, 2017), (Ali, 2021) melaksanakan pengabdian dengan metode Role Play.



16 Ta’awun, Volume 03, No. 01, Februari 2023, Hal. 13-23

Dalam pengabdian ini tim akan merancang game yang spesifik dan sesuai dengan
karakter siswa sasaran, berbeda dari peneliti sebelumnya yang melakukan
penelitian dengan mix method (metode campuran) dalam pelaksanaannya. Menurut
Hamalik dalam (Arsyad, 2011) bahwa pemakaian metode pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan, motivasi, dan minat
belajar siswa. Maka dari itu penulis akan melakukan pembelajaran Bahasa Inggris
pada siswa di desa Dateng melalui metode yang sederhana, mudah dan
menyenangkan seperti menggunakan metode game Open Banana dan game Vampir
Sebagai pendukung.

Game Open Banana adalah game yang diadaptasi dari game tradisional
Cublak-Cublak Suweng dimana aturan gamenya adalah dengan menyanyikan lagu
Open Banana dengan memindahkan banana dari satu tangan ke tangan lain. Jika lagu
berhenti maka yang memegang banana tersebut harus menyebutkan kosakata.
Sedangkan game Vampir adalah game yang dilakukan dengan membentuk Tim,
dimana nantinya setiap tim akan melakukan gerak sesuai dengan intruksi dari ketua
game. Dalam permainan ini terdapat suatu hukuman (punishment) yang dirancang
sebagai stimulasi keaktifan dan keefektifan pembelajaran. Pembelajaran melalui
game ini bertujuan untuk meningkatkan antusias serta ketertarikan siswa dalam
belajar Bahasa Inggris, menambah pengetahuan Bahasa Inggris terutama pada
kosakata, dan meningkatkan kemampuan berbicara siswa dalam Bahasa Inggris.

BAHAN DAN METODE
Pelaksanaan program pengabdian ini adalah kolaborasi antara dosen dan
mahasiswa prodi Pendidikan Bahasa Inggris, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Billfath. Implementasi dari kegiatan ini
dilaksanakan secara tim dengan pengajar yang sudah terjadwal melakukan
pendampingan. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan
meningkatkan kualitas pembelajaran siswa tingkat dasar dengan pembelajaran
yang menyenangkan. Untuk mencapai target yang direncanakan, metode
pelaksanaan kegiatan pembelajaran bahasa Inggris melalui media game pada siswa
tingkat dasar di desa Dateng tahapanya adalah sebagai berikut:
1) Persiapan pelaksanaan
Dalam persiapan pelaksanaan peneliti melakukan observasi secara langsung
pada siswa tingkat dasar (Young Learners) di desa Dateng dengan mewancarai
langsung di sekolahnya di luar waktu pembelajaran sekolah dan memberikan
tes ringan kepada siswa seputar kosakata dasar, seperti warna dan angka.
Selain itu, kegiatan observasi dilakukan juga kepada para pendidik dengan
menganalisis metode dalam pembelajaran. Penjajakan ini dilakukan agar
peneliti mengetahui sejauh mana kedalaman materi yang telah dikuasai oleh
peserta didik dan sejauh mana para pendidik menerapkan teori pembelajaran
yang menyenangkan (fun learning) bagi siswa. Tim Peneliti juga melakukan
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observasi jenis pembelajaran sejenis Game yang sesuai dengan karakter dan

metode menyenangkan lainnya bagi siswa. Karagiorgas, dkk (2017)

Pembelajaran berbasis game merupakan pembelajaran yang tepat dalam

mengedukasi komunitas belajar.

Pelaksanaan Kegiatan

Pembelajaran Bahasa Inggris di Desa Dateng dilaksanakan dua kali dalam satu

minggu dengan tahapan sebagai berikut:

a) Pengenalan Bahasa Inggris
Dalam kegiatan pengenalan bahasa Inggris ini Para Peneliti memberikan
materi terkait pentingnya bahasa inggris bagi siswa, kegunaan bahasa
Inggris dalam kehidupan siswa sehingga menimbulkan ketertarikan siswa
dalam belajar bahasa Inggris. Para Peneliti juga memberikan treatment skill
yang mencakup isi (content), pengucapan (pronunciation), kosa kata
(vocabularies), intonasi (intonations), kelancaran (fluency), dan tata Bahasa
(grammar). Purwani (2021) Treatment tersebut dinilai efektif dalam
pembelajaran Bahasa Inggris. Pada tahapan ini dirancang sekaligus sebagai
pretes sebelum pembelajran berikutnya. Pretes dilaksanakan untuk
mengukur kedalaman pemahaman siswa dalam belajar Bahas Inggris.

b) Pengajaran Materi Bahasa Inggris di Sekolah Dasar
Pengajaran materi Bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasar (Young
Learners) telah disusun kurikulumnya oleh Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan dengan harapan siswa dapat mempersiapkan sejak dini
pembelajaran Bahasa Inggris sebagai Bahasa asing. Para orang tua juga
berharap bahwa anak-anak mereka mendapatlan bekal yang cukup dalam
ilmu Bahasa asing. Dalan hal ini harapan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan dan para orang tua siswa bisa saja sejalan dan saling berkaitan,
tetapi hal ini tidak mudah bagi siswa mengerti maksud dan tujuan
pembelajaran Bahasa Inggris itu sendiri. Siswa cenderung menyukai
pembelajaran yang lebih banyak memiliki unsur hiburan dan
menyenangkan. Tomlinson (2013:279), pendidik membutuhkan strategi
dalam penyampaian materi yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa
Sekolah Dasar.

Siswa tingkat dasar memiliki karakteristik tersendiri dalam belajar

Bahasa Inggris berdasarkan levelnya. Oleh karena itu, Taseman (2020)
pendidik harus menyesuaikan strategi yang diberikan sesuai dengan
usianya.

c) Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Game

Pada proses pembelajaran Bahasa Inggris untuk Sekolah Dasar ini

peneliti juga mencoba menggunakan metode game Word Search (pemilihan
kata) dengan pendekatan teori Eglish for Young Learners yang diadaptasi dari
Hadfield dan Evan (Aisyatin, 2014). Permainan dalam pembelajaran dinilai
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sederhana tetapi memiliki implikasi yang besar dalam pembelajaran.
Pembelajaran yang disampaikan dengan metode yang menyenangkan akan
memberikan efek semangat bagi siswa. Game Based-Learning (GBL) dapat
menstimulasi pembelajaran secara efektif. Metode pembelajaran Word
Search dikemas dengan tahapan: Siswa ditugaskan mencari daftar kata pada
gambar yang telah disediakan; Siswa mencari kata yang disusun secara
acak baik vertical, horizontal dan diagonal; Apabila sudah menemukan kata
yang dicari, lingkari.

Dalam pembelajaran Bahasa Inggris, metode Word Search (pemilihan
kata) menurut (Laufer , 2017) adalah proses pembelajaran yang efektif
dalam materi vocabulary. Teknik menghafal tidak disarankan dalam
pembelajaran ini, melainkan memahami dan berlatih sehingga siswa akan
terbiasa menemukan kata-kata Bahasa asing dengan cara yang
menyenangkan. Metode Game Based-Learning (GBL) dapat diterapkan
dengan berbagai jenis permainan agar tidak monoton. Variasi dalam
pemilihan metode merupakan strategi pendidik dalam megurangi kejenuhan
siswa.

Pembelajaran Bahasa Inggris dilaksanakan dengan cara
berkelompok. Kelompok menjadikan siswa merasa nyaman saat belajar.
(Bakhsh, 2016) berpendapat bahwa siswa Sekolah Dasar cenderung
menyukai jenis pembelajaran yang melibatkan banyak interaksi dengan
sekelompok siswa lainnya.

3) Evaluasi

Setelah peneliti melaksanakan pembelajaran dan pendampingan selama
kurang lebih 1 bulan, penulis melakukan evaluasi agar mengetahui di mana
kendala-kendala kita saat melakukan pengajaran. Terlepas dari itu setiap
selesai pengajaran penulis juga selalu melakukan evaluasi pengajaran terkait
kesesuaian materi yang telah penulis berikan bisa diterima oleh siswa atau
tidak. Jika dari siswa materi yang penulis berikan tidak bisa difahami maka
penulis akan mengubah materi untuk pertemuan selanjutnya. Karna masih
banyak siswa tingkat dasar yang memiliki keterbatasan kecakapan dalam
belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil dan pembahasan berikut akan diuraikan kegiatan pembelajaran

Bahasa Inggris selama pertemuan satu bulan yang diikuti kurang lebih oleh 10
siswa. Kegiatan pembelajaran bahasa Inggris ini dilakukan di luar waktu sekolah
dan berlokasi di sekolah.

Pertemuan pertama dan kedua kegiatan pembelajaran bahasa inggris adalah

tentang pengenalan akan pentingnya belajar bahasa inggris bagi siswa, peneliti juga

memberikan gambaran kegunaan Bahasa Inggris di dunia yang sebenarnya,
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kemudian memberikan materi tentang Introduction atau pengenalan lalu dilanjut
dengan kosakata dasar tentang keluarga dan organ tubuh kemudian ditulis dan
dilafalkan Bersama Seperti yang terllhat pada gambar 1 & 2

Gambar 1: Pengenalan Pentingnya Gambar 2: Pembelajaran Kosakata
Belajar Bahasa Inggris Bahasa Inggris

Pertemuan ketiga dan keempat kegiatan pembelajaran penulis memberi
materi Vocabulary atau kosakata terkait warna dan hewan kemudian ditulis di buku
masing-masing oleh siswa sebagai media pembelajaran melalui game Word Search.
Setelah itu penulis melafalkanya atau membacakan kosakata tersebut dengan benar
kemudian diikuti oleh siswa bersama-sama. Setelah siswa mampu membaca dengan
benar sesuai pelafalanya kemudian dilanjut dengan game Open Banana, dengan
deskripsi gamenya siswa menyanyikan lagu bahasa inggris anak-anak dengan
memindah Banana (Spidol) ke siswa sebelahnya dan berhenti setelah lagu berakhir
kemudian siswa yang memegang Banna (Spidol) harus menyebutkan 2 - 3 kosakata
yang telah dlberlkan Sepertl yang telihat pada gambar 3 & 4,

Gambar 3: Pembelajaran Bahasa Gambar 4: Pembelajaran Bahasa
Inggris pemberian Kosakata Terkait Inggris melalui media game (Open
Warna dan Hewan. Banana).

Pertemuan ketiga dan keempat kegiatan pembelajaran berbasis game sama
halnya dengan pertemuan sebelumnya penulis memberi materi vocabulary atau
kosakata terkait ruang kelas kemudian ditulis dan penulis melafalkanya kosakata
tersebut dengan benar kemudian diikuti oleh siswa-siswa. Setelah siswa mampu
membaca dengan pelafalan yang jelas sesuai pelafalanya kemudian dilanjut dengan
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game open banana dan dilanjut dengan game vampir sebagai pendukung game open
Banana, game ini dilakukan dengan membentuk tim, disini penulis membentuk 2
tim dengan intruksi dari penulis. (Purwani & Dewi, 2021) pembelajaran dalam tim
akan meningkatkan rasa ingin belajar lebih luas. Sama halnya dengan sebelumnya
tim yang kalah harus menyebutkan 3 kosakata yang telah diberikan sebelumnya.
Setelah Kegiatan ini berakhir pada pertemuan keenam penulis memberikan
doorprize pada siswa yang mampu menyebutkan kosakata yang telah diberikan
sejak pertemuan awal. Sebagai bentuk apresiasi atas usaha dan keseriusanya dalam
belajar dan hampir dari 80% siswa mampu memahami seluruh vocab yang telah
diberikan. Seperti telihat pada gambar 5, 6, & 7.

A N

Gambar 5: Pembelajaran Bahasa Gambar 6: Pembelajaran Bahasa
Inggris melalui media game (Vampir).  Inggris melalui media game
(Vampir).

Gambar 7: Perﬁberian Doorprize Pada Siswa Terbaik
Sekaligus Penutupan Kegiatan English Club

Setelah kegiatan pembelajaran Bahasa Inggris ini dilaksanakan siswa tingkat
dasar yang sebelumnya kurang tertarik dan mampu dalam pelajaran bahasa Inggris
setelahnya siswa dapat 1) Ketertarikan dan kemampuan siswa dalam belajar Bahasa
Inggris lebih meningkat 2. Kemampuan dasar khususnya dalam kosa kata Bahasa
Inggris lebih banyak.
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Tabel 1. Peningkatan Keterampilan Berbahasa Inggris Tingkat Dasar

Aspek PreTest Evaluasi
Baik 20% 25%
Cukup 50 % 60 %
Kurang 30 % 15 %

Sumber: Holistic Rubric Template (The TESOL Encyclopedia of English Language
Teaching)

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengabdian kepada masyarakat yang telah peneliti
laksanakan di desa Dateng Kecamatan Laren dapat disimpulkan bahwa perlunya
perbaikan proses belajar mengajar. Bahasa Inggris merupakan Bahasa asing yang
dalam proses pembelajarannya tidak semua siswa dapat dengan mudah memahami
bahkan cenderung membosankan bagi Sebagian siswa. Seorang pendidik harus
menemukan metode yang tepat dalam penyampaian dan tentu saja harus sesuai
antara metode dengan materi yang diberikan.

Pembelajaran yang efektif untuk siswa Sekolah Dasar dapat dikemas dengan
menyenangkan dan sesuai dengan levelnya. Pembelajaran yang menyenangkan
dapat diimplementasikan dengan permainan (Game-Based Learning), selain
menumbuhkan semangat dalam pembelajaran game juga merupakan metode
interaktif supaya siswa tidak merasa jenuh ketika dalam proses pembelajaran.
Game terbukti efektif untuk menumbuhkan semangat dan interaksi dalam
pembelajaran.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terima Kasih peneliti ucapkan kepada para pihak yang mendukung dalam
suksesnya proses penelitian. Kepada LPPM Universitas Billfath yang telah
memberikan kesempatan dan dukungan kepada peneliti untuk melaksanakan
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