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Abstrak 
Kegiatan ini dilaksanakn dilembang Marante selama 6 bulan mulai dari bulan juni –
November 2022. Kegiatan ini diikuti oleh 40 peserta yang dibagi kedalam dua 
kelompok. Pelaksanaan kegiatan dilaksanakn di dua tempat yaitu di kantor lembang 
Marante dan di rumah kepala dusun Marante pada sore hari. Kegiatan ini 
dilaksanakan 3 kali dalam seminggu yaitu pada hari senin, rabu dan sabtu. Dari hasil 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) telah  berjalan dengan baik dan 
memberikan hasil yang positif. Dari hasil yang ditemukan setalah melakukan  
bimbingan belajar menunjukkan bahwa ternyata pengajaran kosa kata bahasa 
Inggris menggunakan Games memberikan dampak yang positif. Hal ini dapat dilihat 
darai hasil pre-test dan post test. Hasil post-test lebih besar dibandingkan  dengan 
pre-test. Juga dengan hasil wawancara dengan peserta menunjukkan bahaw 
pembelajaran menggunakan game membuat mereka termotivasi dan bersemagat 
belajar bahasa inggris. Selain itu, mereka juga merasa tidak tegang dan cenderung 
lebih santai dalam mengikuti pembelajaran.  Kegiatan ini juga disambut positif oleh 
s masyarakat lembang Marante. 
 
Kata Kunci: Kosa Kata, Bahasa Ingris, Games 
 

 

1. PENDAHULUAN  

Di era globanisasi saat  ini bahasa inggris sangat berperan penting 
kerena bahasa Inggris merupakan bahasa yang universal. Ditambah lagi,  
bahasa Inggris  merupakan salah satu bahasa asing yang paling banyak 
digunakan berkomunikasi oleh masyarakat di era 4.0 (Fatimah & Ardiani, 
2018). Di Indonesia sendiri bahasa inggris adalah bahasa asing pertama 
sehingga perlu untuk diperkenalkan sejak dini kepda anak-anak 
(Widyahening & Sufa, 2022). Dengan menguasai bahasa inggris kita dapat 
berkomunikasi dengan orang dari berbagai Negara(Amri et al., 2020). Selain 
itu dengan menguasai bahasa inggris akan meningkatkan peluang kerja, 
memperluas wawasan serta dapat meningkatkan rasa percanya 
diri(Rahmawati, 2022). Untuk bisa bahasa inggris siswa perlu menguasai 
banyak kosa kata bahasa inggris(Pohan et al., 2022).  

Kosa kata mengambil peran penting dalam belajar bahasa inggris 
karena tanpa kosaka kata kita tidak mungkin bisa menguasai empat skill 
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dalam pembelajran bahasa inggris karena kosa kata adalah sebagai jembatan 
penyambung untuk mengusai 4 skill tersebut (Gwenny, 2013). Penyebab 
utama nilai bahas inggris siswa disekolah kuarang karena siswa  kurang 
menguasai kosa kata. Hal yang sama dihadapi oleh  siswa SD yang ada di 
lembang Marante. Mereka mengalami beberapa kesulitan dalam belajar kosa 
kata bahasa Inggris. 

Setelah tim melakukan praopservasi maka  ditemukan  beberapa 
factor yang menyebabkan siswa tidak tertarik belajar bahasa Inggris,  seperti  
; Siswa kesulitan belajar kosa kata bahasa Inggris karena adanya perbedaan 
tulisan dan pengucapannya, Siswa kesuliatan dalam pengucapan 
(penghafalan) kata bahasa inggris dan kurangnya motivasi untuk belajar 
bahasa Inggri. 

 Dari beberapa kesulitan yang dihadapi siswa dalam belajar 
kosa kata maka dibutukan  teknik atau strategi untuk menyelesaikan masalah 
tersebut. Maka melalui PKM ini tim akan mencoba memberikan solusi bagi 
siswa untuk belajar kosa kata bahasa Inggris dengan menggunkan permainan 
( game ). Pengggunaan games dalam pembeljaran kosa kata bahasa inggris 
tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan antusias dan motivasi belajar 
siswa tetapi juga untuk meningkatkan minat siswa untuk menggunakan 
bahasa inggris(Bakhsh, 2016). Selain itu games juga dapat menjadi hiburan 
bagi siswa untuk dapat menrik simpati siswa mengikuti pembelajaran lebih 
santai dan menyenanangkan agar pembelajarn tidak terasa membosankan 
dan melelahkan buat mereka. Pembelajaran menggunakan game dapat 
membantu siswa untuk lebih muda memamahami materi pembelajaran dan 
meningkatkan  antusias yang tinggi bagi siswa(Sahrawi et al., 2018). 
Permainan merupakan salah satu media yang paling tepat untuk 
pembelajaran  kosa kata(Dewi & Puspitasari, 2021).  Game yang akan 
digunkan untuk pengajaran kosakata untuk menunjang kemaharin bahasa 
inggris lewat PKM ini adalah Taboo Game, Scrabble, Dabble dan Pictionary. 
Semua games ini akan membantu siswa dalam belajar kosa kata bahasa 
inggris. 

 Penggunaan permainan (games) dipilih sebgai solusi untuk 
megatasi masalah siswa dalam belajar kosa kata bahasa Inggris, juaga untuk 
meningkatkan motovasi dan minat belajar siswa. 

 
2. METODE 

Untuk pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dilakukan 
kedalam 3 tahapan. Tahapan yang pertama adalah sosialisasi yang dilakukan 
oleh tim yang dibanto oleh mitra. Tim bersama mitra menyampai kepada 
masyarakata lewat kepala dusun tentang kegiatan bimbingan belajar bahasa 
inggris di lembang Marante. Tahapan yang kedua  adalah pendampingan  
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pembelajaran bahasa inggris kepada peserta yang dilaksanakan 3 kali dalam 
1 minggu yaitu pada hari senin, Rabu dan Sabtu yang berlangsung pada sore 
hari. Kegiatan ini dilaksanakan selama 6 bulan. Kemudian tahapan yang 
ketiga adalah Evaluasi. Evaluasi dilakukan 1 kali seminggu dengan 
mengepaluasi kegiatan pendampingan yang telah dilakukan untuk 
memastikan kegiatn berjalan dengan maksimal. Kegiatan ini diikuti oleh 40 
siswa yang dibagi kedalam dua kelompok. Tempat kegiatan dilaksanakn di 
dua tempat yaitu dikantor lembang dan di rumah kepala dusun. Sebelum 
melakukan pembelajarn kepada siswa kami memberikan bebrapa tes tulis 
kepada siswa berkaitan dengan kosa kata yang meliputi Kata Benda, Kata 
Sifat, kata kerja dan kata keterangan. Sesuda melakukan pembelajarn siswa 
juga diberikan tes tertulish kemudian hasil tes awal sebelum pendampingan 
dibandingkan dengan hasil tes setelah pendampingan dilakukan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Untuk kegiatan pertama diawali dengan memberikan (pre-test) untuk 

mengetahui kemampuan dasar kosa kata siswa, sebelum mengikuti 

bimbinagn belajar menggunakan games. Setelah itu tim menjelskan kepada 

peserta mengenai materi yang akan dipeljari menggunkan games selam 6 

bulan. Hal ini dilakukan agar siswa lebih fokus dan siap mengikuti 

pembelajaran.  

 

  

 

 

 

 

Gambar 1. Foto kegitan belajar di rumah kepala dusun lembang 

Marante 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Foto kegitan belajar di kantor Lembang Marante 
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Setelah menjelaskan meteri yang akan dipelajari. Tim memulai 

bimbingan belajar kepada siswa. Dalam proses pembelajaran tim 

menggunakan 4 games yitu Taboo Game, Scrabble, Dabble dan Pictionary. 

Game ini bisa membantu siswa belajar kosakata bahasa inggris untuk 

meningkatkan kemampuan bahasa inggris mereka  

Selama melaksankan bimbingan belajar belajar kosa kata bahasa 
Inggris di Lembang Marante semua peserta menunjukan semnagat mereka 

dalam mengikuti pembelajaran. Semua siswa senang dan sangat antusias 

belajar. Meraka senang dengan pembelajaran yang menggunakan permainan. 

Siswa juga merasa tidak tertekan dan gugup dalam mengikuti pembelajaran.    

Kegitan terakhir yang dilakukan setelah melakukan pendampingan 

selama 6 bulan para siswa deberikan tes (post test). Dari hasil pre-test  yang 

dilakukan sebelum pembelajaran  dibandingkan dengan post test setalah 

mengikuti pembelajaran . Tujuan  membandingkan pre- test dengan Post –test 

adalah untuk mengetahui peningkatan kosa kata bahasa inggris siswa setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan game. 

 

Tabel 1. Nilai sebelum dan seduda bimbinag belajar. 

No  Kosa Kata Skor Sebelum 

bimbingan 

Skor Setelah 

bimbingan 

1 Noun 45 85 

2 Adjective  45 75 

3 Verb 35 75 

4 Adverb 40 85 

Nilai Rata- Rata 41,2 80 

    

Pada tabel diatas menunjukakan bahwa ada perbedaan nilai siswa 
sebelum dan sesuda mengikuti bimbingan belajar. Dapat dilihat pada tabel 
diatas bahwa nilai rata-rata siswa pada pre-test (41,2) sementara nilai rata-
rata siawa pasa post-test (80). Dengan hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan games dalam pembelajaran kosa kata bahasa inggris 
dapat meningkatkan kosa kata dan motivasi belajar siswa.  

 
4. KESIMPULAN  

Dari hasil Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) telah  
berjalan dengan baik dan memberikan dampak positif bagi masyarakat. Dari 
hasil yang ditemukan setalah melakukan  bimbingan belajar menunjukkan 
bahwa ternyata pengajaran kosa kata bahasa Inggris menggunakan Games 
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memberikan dampak yang positif. Hal ini dapat dilihat darai hasil pre-test 
dan post test. Hasil post-test lebih besar dibandingkan  dengan pre-test. Juga 
dengan hasil wawancara dengan peserta menunjukkan bahaw pembelajaran 
menggunakan game membuat mereka termotivasi dan bersemagat belajar 
bahasa inggris. Selain itu, mereka juga merasa tidak tegang dan cenderung 
lebih santai dalam mengikuti pembelajaran.  Kegiatan ini juga disambut 
positif oleh s masyarakat lembang Marante. 
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Tim PKM mengucapkan terima kasih kepada : a) Kepada Masyarakat 
(LPPM), yang telah memberikan kesempatan kepada Tim PKM untuk 
mengaplikasika ilmu di lingkungan masyarakat, b)Kepala Lembang Marante 
sebagai mitra yang mendukung kegitan Pengabidian Kepada masyarakat 
(PKM) ini sehingga dapat terlaksana dengan baik c) Masyarakat lembang 
marante, yang telah membantu menyediakan tempat pelaksanaan kegiatan,  
sehingga PKM ini dapat terlaksana dengan baik. 
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