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Abstract. English is one of the subjects in the school curriculum in Indonesia. One of the English learning materials in
class 3 of East Sumba 1 State Madrasah Ibtidaiyah (MIN) is the introduction to objects in English. The current learning
process combined with educational game learning media shows an increase in the ability of 28 children to vocabulary
nouns in English by 14.54% from the pre-test average result of 78 to 90 on the post-test results. The results of
community service show that guidance and empowerment in learning English using educational games have a positive
impact and get a good response from students. Empowerment has an important role in encouraging student
motivation and increasing student achievement. It is hoped that this community service activity can be sustainable and
become one of the collaborations between institutions so that these institutions help form an intelligent, wise and
prosperous society.
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Abstrak. Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelajaran yang masuk dalam kurikulum sekolah di Indonesia.
Salah satu materi pembelajaran Bahasa Inggris pada kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur
adalah pengenalan benda dalam Bahasa Inggris. Proses pembelajaran yang saat ini ada dikombinasikan dengan
media pembelajaran game edukasi menunjukkan terjadinya peningkatan kemampuan 28 orang anak terhadap kosa
kata benda dalam Bahasa Inggris sebesar 14.54% dari hasil rata-rata pre-test sebesar 78 menjadi 90 pada hasil
post-test. Hasil pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa bimbingan dan pemberdayaan dalam
pembelajaran bahasa Inggris menggunakan game edukasi berdampak positif dan mendapat respon yang baik dari
siswa. Pemberdayaan memiliki peran penting dalam mendorong motivasi siswa dan meningkatkan prestasi siswa.
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diharapkan dapat berkesinambungan dan menjadi salah satu
kerjasama antar lembaga sehingga lembaga tersebut turut membentuk masyarakat yang cerdas, bijaksana, dan
sejahtera.

Kata Kunci: Game Edukasi, Bahasa Inggris, Media Pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Bahasa Inggris merupakan bahasa asing yang banyak dipelajari dan telah masuk sebagai
kurikulum pendidikan di Indonesia. Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur
merupakan salah satu sekolah yang memberikan pelajaran Bahasa Inggris dimulai dari siswa
kelas 3. Salah satu pokok materi yang diberikan adalah pengenalan nama-nama benda atau
pengenalan objek yang ada di sekitar kehidupan sehari-hari dalam Bahasa Inggris. Kegiatan
belajar yang dilakukan dengan menggunakan buku dan penjelasan lisan tanpa adanya
penggunaan media lain baik fisik dan digital. Hal ini menyebabkan peserta didik kesulitan
dalam mengingat kosakata benda dalam Bahasa Inggris terutama benda-benda yang belum
diketahui atau jarang ditemui oleh siswa. Padahal, dalam melakukan proses pembelajaran, guru
dapat memilih dan menggunakan beberapa media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa dan materi pelajaran (Rohmatin, 2023).

Menilik Kembali terkait proses pembelajaran sebagai suatu sistem dengan beberapa
komponen seperti: tujuan, bahan/materi ajar, metode, alat/media dan evaluasi yang saling
terhubung dalam mendukung keberhasilan proses pembelajaran (Magdalena et al, 2021).
Keberhasilan proses pembelajaran pada siswa kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1
Sumba Timur pun dapat ditingkatkan dengan adanya penambahan komponen media
pembelajaran.

Berdasarkan perkembangan teknologi media pembelajaran dikelompokkan menjadi:
media tradisional dan media teknologi mutakhir (Aghni, 2018). Media tradisional dapat berupa
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visual diam diproyeksikan seperti slide atau visual yang tidak diproyeksikan seperti poster.
Sedangkan media teknologi mutakhir salah satunya adalah media interaktif berbasis komputer.
Game sebagai salah satu media interaktif digital, khususnya game edukasi menjadi salah satu
alternatif yang dapat digunakan sebagai alat untuk memperkaya proses pembelajaran pada
siswa (Widyatmojo, Muhtadi & Uny, 2017).

Penggunaan media pembelajaran bahasa Inggris yang tepat sangat penting dilakukan
karena hal tersebut dapat membantu siswa menjadi lebih bersemangat untuk memahami
pelajaranbahasa Inggrisdan membantu guru dalam menerangkan materi pelajaran bahasa
Inggris yang akan yang akan disampaikan kepada siswa. Salah satu media pembelajaran yang
dapat membuat siswa tertarik untuk belajar adalah media permainan. Media permainan
dapat menjadikan suasana belajar menjadi menyenangkan sehingga akan memudahkan
siswa memahami materi pelajaran yang diberikan, dan meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam pembelajaranbahasa Inggris (Priyastuti, 2021).

Pemanfaatan media menjadi sangat penting khususnya dalam membuat kemenarikan
proses pembelajaran dikelas dan untuk memperlancar interaksi antara guru dengan siswa
sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien (Wahyu, Edu & Nardi, 2020). Oleh
karena itu para guru/fasilitator perlu mempelajari bagaimana menetapkan media
pembelajaran yang tepat bagi para siswaagar dapat mengefektifkan pencapaian tujuan
pembelajaran. Media permainan dalam pembelajaran diberikan melalui praktek sehingga
permainan menjadi menyenangkan dan menghibur (Rahayu & Fujiati, 2018).

Penggunaan game sebagai alat bantu pembelajaran juga menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan kosa kata anak dalam Bahasa Inggris (Firdaus & Muryanti, 2020).
Penggunaan game edukasi untuk pembelajaran Bahasa Inggris pun diterima dengan baik bagi
siswa (Al Irsyadi, Annas, & Kurniawan, 2019). Berbagai contoh penerapan game edukasi lainnya
juga menunjukkan adanya peningkatan kemampuan Bahasa Inggris anak yang cukup signifikan
(Sari, 2021). Rohmatin (2023) dalam penelitiannya menyatakan bahwa dengan
penggunaan game edukasi dapat meningkatkan kemampuan vocabulary pada pembelajaran
bahasa inggris siswa.

Berdasarkan beberapa contoh penerapan game edukasi untuk proses pembelajaran
Bahasa Inggris yang menunjukkan hasil positif dan menilai permasalahan yang dihadapi
Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur, game edukasi dapat dijadikan alternatif
media pembelajaran yang digunakan.Pengembangan game edukasi menggunakan model game
development life cycle (GDLC) yang di dalamnya terdapat beberapa fase uji coba (Wahyuni &
Andiyoko, 2019). Hal ini dilakukan untuk memastikan kesesuaian game dengan target user
yaitu siswa kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur.

Salah satu cara yang umum digunakan untuk menilai peningkatan kemampuan siswa
setelah melewati suatu proses pembelajaran adalah menggunakan pre-test dan post-test
(Magdalena, Annisa, Ragin, & Ishaq, 2021). Sehingga untuk menilai apakah terdapat
peningkatan kemampuan kosa kata benda dalam Bahasa Inggris setelah memainkan game
edukasi yang dibuat dua kali ujian yaitu pre-test yang dilakukan di awal dan post-test yang
dilakukan setelah memainkan game edukasi (Wijaya & Herlianti, 2019). Hasil kedua test ini
kemudian dibandingkan untuk menilai penyerapan materi oleh siswa (Effendy, 2016).

METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan penerapan game edukasi untuk proses pembelajaran dilakukan pada ruang
kelas siswa kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur yang berlokasi di ]Jl.
Sultan Agung No. 36 Kelurahan Kamalaputi, Kecamatan Kota Waingapu, Kab. Sumba Timur,
Provinsi Nusa Tenggara Timur.

[ Pre-Test ] |:> [Peneé‘gﬁgs?ame] |:> [ Post-Test ] I:> [ Anal_lrs;tHasﬂ ]
Gambar 1. Alur pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan dimulai dengan melakukan pre-test kepada siswa kelas 3 Madrasah
Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur untuk mengetahui kemampuan awal siswa terhadap
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materi kosa kata benda dalam Bahasa Inggris. Selanjutnya kegiatan dilanjutkan dengan
mengajarkan tata cara menggunakan game edukasi dan memberikan kesempatan siswa belajar
dan bermain menggunakan game edukasi selama kurang lebih 90 menit. Setelah bermain siswa
diberikan post-test. Kegiatan terakhir yang dilakukan adalah menganalisis hasil pre-test dan
post-test untuk mengetahui perubahan kemampuan terhadap kosa kata benda dalam Bahasa
Inggris dengan melakukan perbandingan antara nilai pre-test dan post-test.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bahasa Inggris merupakan bahasa asing pertama yang wajib dipelajari dan dikuasai oleh
setiap orang, khususnya pelajar. Perannya dalam dunia internasional juga sangat penting
seperti dalam bidang politik, ekonomi, sosial budaya, pendidikan, dan lain-lain. Elemen utama
yang perlu dipelajari dalam bahasa Inggris adalah kosa kata. Dengan menguasai kosakata
bahasa Inggris, sudah pasti belajar bahasa Inggris akan jauh lebih mudah dan menyenangkan.
Dalam hal ini, penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan untuk mengoptimalkan
proses penguasaan kosakata bahasa Inggris. Untuk itu dalam pelatihan ini digunakan media
game yang dapat memberikan motivasi dan membuat siswa mampu memahami dan menguasai
kosa kata bahasa Inggris dengan baik melalui media game yang menyenangkan (Widyahening &
Sumardiono 2021).

Memberikan bimbingan kepada siswa membutuhkan strategi khusus yang sesuai dengan
kebutuhan dan dunia mereka. Media pembelajaran dengan game memberikan motivasi selain
memberikan materi untuk mereka. Hal ini membantu semua siswa untuk belajar bahasa Inggris
dan menghadapi kehidupan sehari-hari mereka untuk mecari cara yang secara efektif
memecahkan masalah dalam belajar bahasa Inggris (Handayani, Riyani & Charista, 2022).

Proses pembelajaran kosa kata benda dalam Bahasa Inggris menggunakan sebuah Game
edukasi yang terdiri dari tiga buah tampilan utama yaitu: menu utama, menu belajar, dan menu
bermain.

L TEARNJOBUECTS
ENGLISH p—

(Baju Kaos)

Gambar 2. Tampillan game edukasi

Proses pembelajaran kosa kata benda dalam Bahasa Inggris menggunakan sebuah Game
edukasi yang terdiri dari tiga buah tampilan utama yaitu: menu utama, menu belajar, dan menu
bermain. Menu utama merupakan menu awal ketika game pertama kali dijalankan, dari menu
ini siswa bisa memilih untuk bermain atau belajar. Menu belajar digunakan oleh siswa untuk
mempelajari materi kosa kata benda dalam Bahasa Inggris. Menu ini berisi gambar dan
penyebutan nama benda dalam Bahasa Inggris. Menu bermain digunakan siswa untuk bermain
game dengan menjawab nama benda yang muncul dengan memilih beberapa opsi yang ada
sebelum waktu yang diberikan berakhir. Apabila dijawab benar maka siswa mendapat
tambahan skor, sedangkan jika menjawab salah maka tidak mendapat skor.

Kegiatan awal dimulai dengan memberikan pre-test kepada siswa. Pre-test terdiri dari 10
soal yang harus dijawab siswa. Soal berupa gambar benda lalu siswa melingkari jawaban yang
dipilih dari empat buah opsi pilihan jawaban.
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Gambar 3. Kegiatan pre-test dan penjelasan game edukasi

Pre-test terdiri dari 10 soal yang harus dijawab siswa. Soal berupa gambar benda lalu
siswa melingkari jawaban yang dipilih dari empat buah opsi pilihan jawaban. Setelah pre-test
selesai, siswa diberikan penjelasan terkait cara menggunakan game untuk belajar dan bermain

Gambar 4. Siswa memainkan game dan penutupan kegiatan
Setelah siswa paham cara menggunakan game edukasi siswa diberikan kebebasan untuk
bermain dan belajar secara mendiri atau berkelompok. Setelah siswa belajar dan bermain
menggunakan game edukasi dilakukan kegiatan post-test dan penutupan kegiatan penggunaan
game edukasi. Hasil pre-test dan post-test kemudian dianalisis dengan membandingkan nilai
rata-rata hasil keduanya.
Table 1. Hasil Pre-Test dan Post-Test

No Kode Siswa Pre Test Post Test No Kode Siswa Pre Test Post Test
1 RO1 100 100 15 R15 90 90
2 RO2 30 80 16 R16 100 90
3 R0O3 90 100 17 R17 100 90
4 R04 100 100 18 R18 50 90
5 RO5 10 50 19 R19 100 100
6 RO6 80 100 20 R20 100 90
7 RO7 100 80 21 R21 10 80
8 R08 70 80 22 R22 100 90
9 R09 30 60 23 R23 100 100
10 R10 90 90 24 R24 100 100
11 R11 90 100 25 R25 100 90
12 R12 40 90 26 R26 100 100
13 R13 80 90 27 R27 90 100
14 R14 60 90 28 R28 90 100
Rata-Rata 78 90
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Hasil perhitungan analisis menunjukkan kemampuan kosa kata benda dalam Bahasa
Inggris pada anak secara rata-rata keseluruhan terjadi peningkatan dari yang sebelumnya 78
menjadi 90 atau mengalami peningkatan sebesar 14.54%.

Bahasa Inggris adalah salah satu bahasa yang harus dikuasai sejak dini. Keterampilan
berbahasa yang harus dikuasai terdiri dari menyimak, berbicara, membaca dan menulis. Kosa
kata memiliki peran penting dalam mendukung perkembangan keterampilan berbahasa. Kosa
kata yang diperkenalkan kepada siswa SD merupakan kosakata dasar yang mudah dihafal,
diingat dan diimplementasikan dalam berkomunikasi. Kosakata disajikan dengan baik
dilengkapi dengan gambar dan siswa merasa mudah untuk mengingatnya. Pendekatan yang
digunakan adalah pendekatan deduktif yang dilengkapi dengan permainan dan reward.
Permainan dan hadiah sangat membantu dalam memfasilitasi keterlibatan aktif siswa selama
proses pembelajaran. Suasana belajar terasa hidup, tidak membosankan, dan siswa merasa
senang dan lebih rileks (Ota, 2022).

Banyaknya kendala dalam pembelajaran bahasa Inggris membuat para guru harus lihai
dalam mengatasi masalah ini. Sebuah media pembelajaran berupa game kemudian diusulkan
untuk menghilangkan masalah tersebut. Tujuan dari media pembelajaran berupa game ini
adalah untuk meningkatkan keterampilan komunikasi siswa dalam menggunakan bahasa
Inggris serta meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri mereka. Hal ini diharapkan membuat
siswa merasa termotivasi untuk mengurangi kecemasan dan lebih percaya diri dalam
menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa sehari-hari (Ayuningtyas, 2021).

Media pembelajaran permainan lebih menonjolkan siswa untuk berkomunikasi atau
berinteraksi dengan antar siswa yang lain karena dengan media pembelajaran permainan
siswa terlibat lebih aktif sebagai sumber belajar bagi siswa yang lain sedangkan guru
berperan tidak menonjol karena guru memiliki peran sebagai fasilitator (Nurul Hasanah, &
Jaya, 2022). Media pembelajaran yang mampu membuat siswa aktif berpartisipasi dalam
proses pembelajaran adalah media pembelajaran permainan (Nabila, Armin & Hartono, 2020).

Hasil pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa bimbingan dan pemberdayaan
dalam pembelajaran bahasa Inggris menggunakan game edukasi berdampak positif dan
mendapat respon yang baik dari siswa. Pemberdayaan memiliki peran penting dalam
mendorong motivasi siswa dan meningkatkan prestasi siswa (Sari, Hanur & Suwarni, 2022).
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diharapkan dapat berkesinambungan dan menjadi
salah satu kerjasama antar lembaga sehingga lembaga tersebut turut membentuk masyarakat
yang cerdas, bijaksana, dan sejahtera (Dewi, dkk., 2021).

SIMPULAN DAN TINDAK LANJUT

Penggunaan game edukasi dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran pada materi kosa kata benda dalam Bahasa Inggris. Setelah penggunaan game
edukasi terdapat peningkatan kemampuan dari yang sebelumnya memiliki nilai rata-rata 78
menjadi 90 dari 28 orang siswa, atau terjadi peningkatan 14.54%. Sehingga disarankan
penggunaan media pembelajaran lebih sering digunakan pada proses pembelajaran pada
Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Sumba Timur.
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