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Abstrak

Pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk untuk mendeskripsikan pembelajaran pengenalan bahasa inggris
berbasis game pada anak-anak di Panti Asuhan Al Berkah Palangka Raya. Metode analisis yang digunakan pada
pengabdian ini adalah metode deskriptif. Teknik pengumpulan data diperoleh melalui teknik observasi, tanya
jawab, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil pengabdian masyarakat yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa
pengenalan bahasa inggris berbasis game dilakukan dengan tahap persiapan berupa penyampaian materi dasar
(berhitung dan kosakata) yang akan dikenalkan kepada anak-anak Panti Asuhan Al Berkah Palangka Raya
manfaat setelah mempelajari materi tersebut pada anak, tahap inti berupa penyampaian materi dasar (berhitung
dan kosakata) berbasis game pada anak, dan tahap penutup berupa evaluasi dan foto bersama anak-anak Panti

Asuhan Al Berkah Palangka Raya.

Kata kunci: Pengenalan, Bahasa Inggris, Game

1. Pendahuluan

Bahasa internasional yang digunakan
sebagai sarana untuk berkomunikasi adalah Bahasa
Inggris (Farizah & Astiningrum, 2016); (Al Irsyadi,
Annas, & Kurniawan, 2019); (Andre, Handriyantini,
& Oktavia, 2018). Bahasa inggris merupakan
bahasa yang telah diakui sebagai bahasa pemersatu
bahasa (Marlianingsih, 2016). Selain itu, bahasa
inggris juga merupakan salah satu mata pelajaran
yang penting untuk dipelajari oleh anak sebagai
bekal untuk kehidupan dimasa mendatang (Agustin,
2011); (Uzer, 2019). Disamping itu, bahasa inggris
adalah bahasa yang perlu untuk dikenalkan dan
diajarkan sejak dini baik secara formal maupun
informal (Nurdiana, Deviyanti, Nisa, & Shaafwati,
2021).

Pengenalan bahasa inggris pada anak harus
segera dilakukan karena pemerolehan bahasanya
lebih cepat dibandingkan dengan orang yang berusia
tua (Nurdiana, Deviyanti, Nisa, & Shaafwati, 2021);
(Hastuti & Roviati, 2020). Anak-anak akan lebih
cepat menyerap pembelajaran karena anak-anak
mempunyai  pemahaman intuitif bahasa dan
kemampuan terbiasa akan hal baru dengan lebih
peka pada ritme, bunyi, dan pola intonasi sehingga
hal tersebutlah yang membuatnya mudah untuk

Vol 6 No 2 Juli 2022

menyerap bahasa yang dikenalkan padanya
(Putranto, Sina, W, Maharani, & Furyanah, 2021).
Pengenalan bahasa inggris secara langsung kepada
anak-anak adalah langkah tepat untuk memberikan
pemahaman yang baik kepada anak (Febriyanti,
Syaodih, & Agustin, 2016); (Maili, 2018). Salah
satu cara pengenalan bahasa inggris pada anak yaitu
dengan bermain game.

Game atau permainan merupakan salah satu
media pembelajaran untuk anak-anak agar mudah
memahami materi yang ingin diajarkan (Sandri,
Trisnadoli, & Nugroho, 2019). Pembelajaran
dengan game adalah pembelajaran  yang
menggabungkan unsur edukasi dengan hiburan atau
disebut juga dengan belajar sambil bermain (Rahayu
& Fujiati, 2019); (Nurhayati, 2018); (Ariati, 2021).
Pembelajaran  dengan  menggunakan  game
dilakukan agar anak yang belajar menjadi terhibur
dan senang sehingga akan lebih mudah untuk anak
dalam memahami materi yang disampaikan
(Rahayu & Fujiati, 2018).

Oleh karena itu, berdasarkan uraian di atas
membuat peneliti tertarik untuk melakukan
pengabdian masyarakat berjudul “Pengenalan
Bahasa Inggris Berbasis Game Anak-Anak di Panti
Asuhan Al Berkah Palangka Raya”. Adapun tujuan
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dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
pembelajaran pengenalan bahasa inggris berbasis
game pada anak-anak di Panti Asuhan Al Berkah
Palangka Raya.

2. Metode Pelaksanaan Pengabdian

Metode yang dilakukan dalam pengabdian
masyarakat ini adalah metode deskriptif dengan
mendeskripsikan keadaan subyek atau objek
penelitian sesuai dengan fakta yang ada (Hadari,
2012). Pengabdian masyarakat ini dilakukan
menggunakan 3 teknik pengumpulan data meliputi
teknik observasi, tanya jawab, dan dokumentasi.

Tanya Jawab

Dokumentasi

Gambar 1. Skema tahapan teknik pengumpulan
data

a. Teknik Observasi

Teknik observasi adalah tahap pertama yang
dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai
lokasi pengabdian. Panduan observasi Yyang
digunakan adalah daftar pengamatan secara
langsung kepada sumber data pada pengabdian
masyarakat ini. Hasil observasi yang diperoleh
berupa perlunya pengenalan bahasa inggris pada
anak di Panti Asuhan Al Berkah Palangka Raya.
b. TanyaJawab

Tanya jawab adalah tahap kedua yang
dilakukan untuk memperoleh informasi sejauh mana
pengenalan bahasa inggris pada anak di Panti
Asuhan Al Berkah Palangka Raya.
c. Dokumentasi

Dokumentasi adalah tahap yang juga dilakukan
dalam pengabdian masyarakat ini sebagai arsip
dokumen  berupa foto-foto kegiatan yang
berhubungan dengan pengenalan bahasa inggris
pada anak di Panti Asuhan Al Berkah Palangka
Raya.
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3. Hasil dan Pembahasan

Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan
pada anak-anak di Panti Asuhan Al Berkah
Palangka Raya. Adapun materi yang disampaikan
berupa materi dasar berupa berhitung dan kosakata
bahasa inggris sebagai awal untuk memberikan
pengenalan bahasa inggris kepada anak-anak.
Kegiatan ini dibimbing langsung oleh Dosen dari
Program Studi Tadris (Pendidikan) Bahasa Inggris
IAIN Palangka Raya. Adapun tahapan kegiatan
yang dilakukan selama pengabdian masyarakat ini
diantaranya:

Pertama, Tahap Persiapan

Pada tahap ini, dimulai dengan
mempersiapkan terlebih dahulu mengenai materi
dasar (berhitung dan kosakata) yang akan
dikenalkan kepada anak-anak. Selain itu juga
menyampaikan pada pihak Panti Asuhan Al Berkah
Palangka Raya terkait materi dasar (berhitung dan
kosakata) dan manfaat setelah mempelajari materi
tersebut pada anak.

Gambar 2. Penyama'iférrrl materi dasar dan manfaat
yang diperoleh pada pihak Panti Asuhan Al
Berkah Palangka Raya

Pada gambar 2 terlihat bahwa ketika
penyampaian materi dasar beserta manfaat yang
diperoleh anak pada pihak Panti Asuhan Al Berkah
Palangka Raya terlihat sangat antusias. Selain dari
pihak Panti, anak-anak yang akan menjadi peserta
dalam kegiatan ini juga antusias terhadap kegiatan
tersebut.

Kedua, Tahap Inti

Pada tahap ini dilakukannya pengenalan
bahasa inggris dengan materi dasar (berhitung dan
kosakata) dengan game. Pengenalan materi
berhitung merupakan tahap awal yang harus
diajarkan kepada anak. Berhitung dalam bahasa
inggris perlu untuk diajarkan karena merupakan
awal dari pengetahuan akademik anak. Hal ini
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sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Runtuwene dkk (2021) yang menyatakan bahwa
materi berhitung adalah awal dari pengetahuan
akademik yang dapat didapatkan baik di sekolah
ataupun di lembaga lainnya (Runtuwene, Lotulung,
Siwi, Karauwan, & Sompotan, 2021). Selain itu,
materi berhitung diberikan agar anak akan siap
mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang
selanjutnya. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Asia (2016) yang menyatakan bahwa
pemberian materi berhitung bahasa inggris pada
anak bertujuan supaya anak mengenal dasar-dasar
dari pembelajaran berhitung sehingga nantinya akan
siap untuk mengikuti pembelajaran tersebut pada
jenjang yang lebih lanjut (Asia, 2016).

Gambar 3. Pengenalan Bahasa Inggris berbasis
game pada materi berhitung

Pada gambar 3 terlihat pengenalan bahasa
inggris berbasis game pada materi berhitung.
Kegiatan game tersebut dilakukan dengan
penyampaian materi berhitung pada anak dan
kemudian anak diminta untuk mengingatnya karena
dalam game yang dilakukan dengan sistem tunjuk
secara acak. Apabila anak yang ditunjuk kurang
tepat dalam proses permainan berhitung maka akan
diminta untuk maju kedepan. Permainan game
materi berhitung ini dirasa dapat membuat anak
menjadi lancar dalam berhitung terutama berhitung
dalam bahasa inggris. Kelancaran dalam berhitung
bahasa inggris juga dapat membantu penalaran anak
terutama pada bidang matematis. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Harun
(2014) yang menyatakan bahwa ketika anak
diajarkan untuk lancar dalam berhitung tidak hanya
membantu dalam penalaran anak tetapi pengetahuan
juga akan timbul dari pengalaman yang diberikan
padanya (Harun, 2014).

Selain materi berhitung, materi kosakata
juga diajarkan dalam pengabdian masyarakat ini
yang terlihat pada gambar 4. Materi kosakata perlu
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untuk diajarkan agar anak terbiasa dalam melihat
ataupun melafalkan kata bahasa inggris dan dapat
menjembatani anak agar dapat terampil dalam
berbicara bahasa inggris. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Falah (2017),
Muliyah dan Fernando (2019), Ulya dan Hasanah
(2020), Okfia dan Jaya (2021), & Susantini dan
Kristiantari (2021) yang menyatakan bahwa saat
memberikan pengenalan kosakata bahasa inggris
pada anak maka secara tidak langsung telah
menjembatani anak supaya mempunyai
keterampilan dalam bahasa inggris karena kosakata
merupakan salah satu komponen dasar untuk
memahami bahasa inggris (Falah , 2017); (Muliyah
& Fernando, 2019); (Ulya & Hasanah, 2020); (Okfia
& Jaya, 2021); (Susantini & Kristiantari, 2021).
Selain itu, semakin banyak kosakata bahasa inggris
maka akan semakin tinggi kesempatan untuk dapat
berbahasa inggris dan dapat mengekspresikan
perasaannya dengan baik. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Asadi dan Suryana
(2020) yang menyatakan bahwa semakin banyak
perbendaharaan kosakata bahasa inggris maka akan
mempermudah anak menjadi terampil dalam
berbahasa (Asadi & Suryana, 2020).

R\
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Gambar 4. Pengenalan Bahasa Inggris berbasis
game pada materi kosakata

2 |

Setelah anak mengenal dan mengingat
kosakata yang terlihat pada gambar 4, selanjutnya
dilakukan pengecekan kembali ingatan anak
terhadap materi kosakata yang telah diajarkan
dengan game seperti yang terlihat pada gambar 5.
Ketika dilakukan pengecekan kembali ternyata anak
masih mengingat kosakata yang diajarkan. Hal ini
terjadi karena kosakata disampaikan dengan
menyenangkan, apalagi melalui game sehingga
anak menjadi lebih mudah memahami dan
mengingat kosakata yang diberikan. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Fatima dkk
(2019) & Prihatin dan Andharsaputri (2021) yang
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menyatakan bahwa pembelajaran dengan game
dapat menarik anak untuk belajar karena lebih
menyenangkan dan lebih  kreatif  (Fatima,
Khairunisa, Priatna, & Prihatminingtyas, 2019);
(Prihatin & Andharsaputri, 2021). Selain itu,
pemberian kosakata dengan game juga dapat
membuat anak menyerap pembelajaran yang
diberikan secara optimal dan utuh. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Jazuly
(2016) & Ramansyah (2015) yang menyatakan
bahwa pembelajaran dengan game dapat membantu
anak menyerap materi yang diajarkan lebih optimal
dan utuh (Jazuly, 2016); (Ramansyah, 2015).

Gambar 5. Mengecek kemball mgatananak
terhadap materi kosakata yang telah diajarkan
dengan game

Ketiga, Tahap Penutup

Setelah tahap persiapan dan inti berupa
pengenalan bahasa inggris pada anak selesai
dilakukan maka tahap terakhir ini berupa evaluasi
dan foto bersama. Evaluasi ini dilakukan agar
mengetahui kekurangan selama pemberian materi
dasar (berhitung dan kosakata) pada anak. Ketika
proses evaluasi berlangsung, ternyata anak-anak
tidak merasa adanya kekurangan dan malah justru
anak sangat antusias kegiatan tersebut dapat
diadakan kembali.

Gambar 6. Foto Bersama Anak- Anak‘ Panti
Asuhan dan Dosen Tadris (Pendidikan) Bahasa
Inggris
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Setelah penyampaian evaluasi, maka
selanjutnya melakukan foto bersama anak-anak
Panti Asuhan dan Dosen Tadris (Pendidikan)
Bahasa Inggris yang dapat terlihat pada gambar 6.
Anak-anak terlihat sangat antusias mengikuti
kegiatan dari persiapan hingga penutup.

4. Kesimpulan

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan
di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pengabdian
masyarakat berupa pengenalan bahasa inggris
berbasis game dilakukan dengan tahap persiapan
berupa penyampaian materi dasar (berhitung dan
kosakata) yang akan dikenalkan kepada anak-anak
Panti Asuhan Al Berkah Palangka Raya manfaat
setelah mempelajari materi tersebut pada anak,
tahap inti berupa penyampaian materi dasar
(berhitung dan kosakata) berbasis game pada anak,
dan tahap penutup berupa evaluasi dan foto bersama
anak-anak Panti Asuhan Al Berkah Palangka Raya.
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