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 Abstract: This community service activity aims to 

improve students' listening skills and vocabulary 

through the Lyrical Scramble game. This programme 

was conducted at MTs Fathul Jannah, involving 15 

students of class 9C. The Lyrical Scramble game 

utilises scrambled pieces of English song lyrics and 

asks students to rearrange them. This activity was 

designed to arouse students' interest in learning and 

encourage teamwork. The results of this activity showed 

that the music-based game significantly improved 

student engagement, listening skills and collaboration 

within the group. The use of prizes as incentives also 

proved effective in increasing student motivation. In 

addition, this activity contributed to the development of 

students' social skills, including leadership and 

collaboration. 
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Abstrak  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan mendengarkan 

dan kosakata siswa melalui permainan Lyrical Scramble. Program ini dilakukan di MTs Fathul 

Jannah, melibatkan 15 siswa kelas 9C. Permainan Lyrical Scramble memanfaatkan potongan lirik 

lagu berbahasa Inggris yang diacak dan meminta siswa untuk menyusunnya kembali. Kegiatan ini 

dirancang untuk membangkitkan minat belajar siswa dan mendorong kerja sama tim. Hasil dari 

kegiatan ini menunjukkan bahwa permainan berbasis musik secara signifikan meningkatkan 

keterlibatan siswa, keterampilan mendengarkan, dan kolaborasi dalam kelompok. Penggunaan 

hadiah sebagai insentif juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi siswa. Selain itu, 

kegiatan ini berkontribusi pada pengembangan keterampilan sosial siswa, termasuk kepemimpinan 

dan kolaborasi. 

 

Kata Kunci: Lyrical Scramble, Listening Skills, Student Motivation. 

 

PENDAHULUAN  
Penguasaan keterampilan mendengarkan merupakan aspek penting dalam pembelajaran 

bahasa asing. Di Indonesia, keterampilan berbahasa Inggris menjadi salah satu tujuan utama dalam 

pendidikan bahasa, terutama di tingkat sekolah menengah (Ikhsan et al., 2023). Dalam era 

globalisasi saat ini, kemampuan berbahasa Inggris tidak hanya dibutuhkan untuk berinteraksi 
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dalam konteks lokal, tetapi juga menjadi syarat penting untuk berkomunikasi di tingkat 

internasional (Tauhid & Lubis, 2024). Oleh karena itu, penting bagi guru dan siswa untuk 

mengembangkan strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berbahasa 

Inggris sekaligus meningkatkan motivasi siswa. 

Di lingkungan pendidikan, penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menarik 

sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 

yang efektif dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, sehingga 

memotivasi mereka untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran (Nurrita, 2018). Selain itu, 

media pembelajaran juga berperan dalam mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menulis, 

berbicara, serta merangsang imajinasi mereka selama kegiatan belajar (Nurfadhillah et al., 2021). 

Salah satu metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris adalah permainan 

'Lyrical Scramble'. Permainan ini tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga dapat 

meningkatkan keterampilan mendengarkan sekaligus memperkaya kosakata siswa secara efektif. 

Lyrical Scramble adalah permainan yang menggabungkan elemen musik dan bahasa, di 

mana siswa diharuskan untuk menyusun kembali lirik lagu yang telah diacak. Metode ini 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendorong siswa untuk berlatih 

mendengarkan dengan cermat. Melalui permainan ini, siswa dapat berinteraksi dengan lirik lagu 

dalam bahasa Inggris, sehingga meningkatkan kemampuan pemahaman mereka terhadap bahasa 

tersebut. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran bahasa (Ulimaz et al., 2024) 

Peneliti, yang merupakan mahasiswa magang di MTs Fathul Jannah, melakukan observasi 

selama empat bulan dan menemukan bahwa rendahnya motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa 

Inggris menjadi salah satu faktor penghambat utama. Observasi tersebut mengungkapkan bahwa 

meskipun siswa memiliki akses terhadap materi dan instrumen pembelajaran, keterlibatan mereka 

dalam proses belajar bahasa Inggris sering kali kurang optimal. Temuan ini menggarisbawahi 

pentingnya penerapan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, seperti permainan 

Lyrical Scramble, yang berpotensi untuk memacu minat dan motivasi siswa, serta menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih dinamis dan partisipatif. Dengan adanya tantangan dalam 

pembelajaran bahasa Inggris di sekolah, terutama dalam keterampilan mendengarkan, penerapan 

permainan Lyrical Scramble diharapkan dapat memberikan dampak positif. Melalui program 

pengabdian masyarakat ini, saya memiliki tujuan untuk meningkatkan motivasi siswa belajar 

bahasa inggris melalui penggunaan permainan ini, serta mendorong interaksi dan kerjasama di 

antara siswa dalam suasana pembelajaran yang menyenangkan. Dengan harapan, kegiatan ini dapat 

menghasilkan perubahan sosial yang positif dan meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam 

berbahasa Inggris. 

METODE  

Metode   yang   digunakan   dalam   pengabdian      masyarakat   ini      adalah   dengan 

menggunakan pembelajaran tatap muka.  Kegiatan ini diikuti oleh 15 orang siswa kelas 9 C di MTs 
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Fathul Jannah. Tahap pelaksanaan pada pengabdian ini ada tiga tahapan, yaitu: persiapan program, 

pelaksanaan program, dan evaluasi program (Widiastuty et al., n.d.).  

Pada tahap persiapan, peneliti yang merupakan seorang mahasiswa melakukan pengamatan 

pada siswa kelas 9C di MTs Fathul Jannah. Pengamatan ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

pemahaman siswa serta motivasi belajar terhadap bahasa Inggris.  Berdasarkan hasil pengamatan, 

peneliti menyusun RPP, materi, serta menyiapkan metode dan media ajar yang akan digunakan, 

yaitu musik serta potongan kertas yang berisi lirik.  

Tahap pelaksanaan program dimulai dengan pembukaan, di mana peneliti menjelaskan 

tujuan kegiatan dan ketentuan permainan. Siswa dibagi ke dalam kelompok yang terdiri dari tiga-

empat orang. Setiap kelompok diberikan potongan-potongan lirik yang telah disiapkan 

sebelumnya. Lirik lagu tersebut dipecah menjadi beberapa bagian, baik dalam bentuk kalimat, 

frasa, atau kata-kata kunci yang akan diacak urutannya. 

Guru kemudian memutar lagu yang sesuai dengan lirik tersebut, dan siswa diminta untuk 

fokus mendengarkan musik serta mencermati potongan lirik yang mereka miliki. Lagu dapat 

diputar hingga lima kali, tergantung tingkat kemampuan siswa dalam menyusun lirik dengan benar. 

Tugas siswa adalah menyusun kembali potongan lirik yang diacak sesuai dengan urutan yang benar 

berdasarkan hasil pengamatan mereka. Setelah itu, siswa diminta maju ke depan untuk 

menempelkan lirik yang sudah mereka susun di papan tulis. Pemenang dihitung berdasarkan 

jumlah potongan lirik yang benar. Proses ini tidak hanya melatih keterampilan mendengarkan, 

tetapi juga membantu siswa dalam memahami kosakata dan struktur kalimat dalam konteks lagu. 

Setelah penyusunan selesai, guru memfasilitasi diskusi mengenai makna lirik, kosakata 

baru, tata bahasa, serta konteks lagu yang telah dimainkan, dengan tujuan memperdalam 

pemahaman siswa. Diskusi ini juga mencakup penjelasan mengenai tema yang diangkat dalam lagu 

tersebut, sehingga siswa dapat mempelajari kosakata baru sekaligus meningkatkan keterampilan 

mendengarkan dan partisipasi mereka dalam pembelajaran. 

Tahap terakhir dalam kegiatan ini adalah pengulangan kosakata yang telah dipelajari 

selama program berlangsung. Siswa diberikan kesempatan untuk meninjau kembali kosakata baru 

yang mereka temui melalui permainan Lyrical Scramble dan memastikan bahwa mereka tidak 

hanya mengenal kata-kata tersebut, tetapi juga memahami makna dan cara penggunaannya dalam 

konteks yang benar. Tahap evaluasi juga dilakukan dengan tujuan untuk memperkuat pemahaman 

siswa, meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam menggunakan kosakata baru, dan menilai 

efektivitas pembelajaran berbasis musik dalam memperkaya perbendaharaan kata bahasa Inggris.  

 

HASIL  

Proses pendampingan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini berfokus pada pendekatan 

edukatif dan interaktif, yang dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran kreatif melalui 
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penggunaan permainan berbasis musik. Kegiatan dimulai dengan pembukaan sesi pembelajaran 

yang diiringi dengan mengucapkan basmalah, sebagai langkah awal membangun suasana yang 

positif dan fokus. Peneliti kemudian menanyakan kabar siswa dan melakukan absensi. Dari total 

15 siswa yang seharusnya hadir, 2 siswa tidak hadir sehingga jumlah peserta dalam kegiatan ini 

berjumlah 13 siswa. 

Untuk memastikan keterlibatan aktif seluruh siswa, peneliti menjelaskan secara rinci tujuan 

dan manfaat dari kegiatan ini. Fokus utamanya adalah permainan Lyrical Scramble, sebuah 

permainan yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan mendengarkan (listening skills) serta 

kerja sama tim (teamwork). Setiap siswa diharapkan dapat mendengarkan potongan lagu berbahasa 

Inggris, mengidentifikasi kata-kata yang telah diacak, dan menyusunnya kembali menjadi lirik 

yang tepat. Selain melatih kemampuan bahasa Inggris, permainan ini bertujuan untuk mendorong 

siswa agar bekerja sama dalam satu tim, berbagi peran, dan menyusun strategi bersama. 

Setelah memahami aturan dan tujuan permainan, siswa kemudian dibagi menjadi 4 

kelompok. Tiga kelompok terdiri dari 3 siswa, dan satu kelompok beranggotakan 4 siswa, 

disesuaikan dengan jumlah siswa yang hadir. Peneliti memberikan instruksi yang jelas dan 

memastikan setiap siswa memahami peran mereka dalam permainan. Kejelasan instruksi ini 

penting karena salah satu tujuan permainan ini adalah mendorong siswa untuk merancang strategi 

dan membagi tugas secara efektif di dalam kelompok mereka. 

Sebagai langkah untuk lebih memotivasi siswa, peneliti menyampaikan bahwa kelompok 

yang berhasil menyusun lirik lagu dengan sempurna akan mendapatkan hadiah. Pengumuman ini 

secara signifikan meningkatkan semangat dan motivasi siswa untuk terlibat dalam permainan. 

Terlihat bahwa masing-masing kelompok mulai berlomba-lomba menyusun strategi, membagi 

tugas, dan bekerja sama dengan sangat aktif. Beberapa siswa secara sukarela mengambil peran 

pemimpin, memberikan instruksi kepada teman-temannya untuk mempercepat proses penyusunan 

lirik. Situasi ini menunjukkan dinamika kerja tim yang baik, di mana siswa belajar untuk saling 

mendukung dalam menyelesaikan tugas. 

Lagu diputar sebanyak 5 kali, memberikan kesempatan bagi siswa untuk mendengarkan 

dengan cermat dan menyusun lirik dengan tepat. Setelah putaran terakhir, seluruh siswa diminta 

mengangkat tangan sebagai tanda bahwa mereka tidak lagi diizinkan mengubah atau menyusun 

ulang lirik yang telah diacak. Peneliti kemudian memeriksa hasil kerja setiap kelompok. Dari empat 

kelompok yang ada, dua kelompok berhasil hampir menyusun lirik lagu dengan sempurna, 

sementara dua kelompok lainnya hanya sempat menyusun sekitar setengah dari lirik. Dari kedua 

kelompok yang hampir sempurna tersebut, peneliti memilih kelompok yang memiliki susunan lirik 

terbanyak dan paling tepat sebagai pemenang. 

Tahap akhir dari kegiatan ini adalah membahas lirik lagu yang telah diputar. Peneliti 

membimbing siswa dalam memahami makna lirik, menerjemahkannya ke dalam bahasa Indonesia, 

dan mendiskusikan konteks budaya yang terkandung dalam lagu tersebut. Proses ini membantu 

siswa tidak hanya dalam memahami arti kata-kata, tetapi juga memperdalam pemahaman mereka 
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tentang konteks bahasa Inggris dalam budaya populer. 

Setelah penentuan pemenang, ada suasana campuran di antara siswa. Meskipun kelompok 

pemenang terlihat senang dan bangga dengan pencapaian mereka, kelompok-kelompok lain 

tampak sedikit kecewa karena belum berhasil menyelesaikan lirik sesuai harapan. Namun, rasa 

kecewa ini dengan cepat berubah menjadi motivasi baru. Para siswa menunjukkan antusiasme 

untuk mencoba lagi di masa mendatang, dengan harapan dapat memperbaiki hasil mereka. Ini 

menunjukkan bahwa kegiatan ini berhasil meningkatkan motivasi belajar mereka, terutama dalam 

hal kolaborasi dan kemampuan mendengarkan. 

Perubahan sosial yang diharapkan dari kegiatan ini meliputi peningkatan kesadaran siswa 

tentang pentingnya kerja sama dan kolaborasi dalam proses pembelajaran. Kegiatan ini juga 

mengarahkan mereka untuk berpikir kritis, berinovasi dalam menyusun strategi, dan memecahkan 

masalah secara bersama-sama. Selain itu, kegiatan ini berpotensi mendorong munculnya pemimpin 

lokal di antara siswa, yang mampu mengambil peran inisiatif dan memimpin tim mereka menuju 

kesuksesan. Dengan adanya hadiah sebagai insentif, kompetisi sehat di antara siswa terbentuk, 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran. 

Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan produktif, di mana siswa tidak hanya belajar bahasa Inggris, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan sosial yang diperlukan untuk transformasi sosial ke arah yang lebih 

baik. 

 

Gambar 1. Penyampaian Cara Bermain 
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Gambar 2. Siswa Menyiapkan Lirik yang Dibagikan 

 

Gambar 3. Siswa Mendengarkan Lagu yang Diputar 

 

Gambar 4. Siswa Menyusun Lirik Lagu 
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PEMBAHASAN  

Proses pengabdian masyarakat yang memanfaatkan permainan edukatif Lyrical Scramble 

dalam pembelajaran bahasa Inggris menunjukkan dampak signifikan tidak hanya terhadap 

peningkatan kemampuan mendengarkan siswa, tetapi juga terhadap penguatan kerja sama tim. Hal 

ini konsisten dengan teori pembelajaran kooperatif yang dikemukakan oleh Rasyi & Setiadi (2017) 

menyatakan bahwa pembelajaran berbasis kerja sama memungkinkan siswa untuk belajar lebih 

efektif melalui interaksi sosial dan partisipasi aktif. Dalam konteks pengabdian ini, keterlibatan 

siswa dalam menyusun lirik lagu secara berkelompok memberikan ruang bagi mereka untuk 

merancang strategi bersama, berbagi peran, dan bekerja sama demi mencapai tujuan yang 

diinginkan. 

Temuan ini selaras dengan penelitian Adinda Riana Hermawan, Khairunnisya Azzahra, Siti 

Azahra (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran berbasis permainan di 

Indonesia mampu meningkatkan keterlibatan siswa terutama dalam proses belajar bahasa Inggris 

(Adinda Riana Hermawan et al., 2024). Kedua penelitian ini menekankan bahwa permainan 

edukatif tidak hanya memperkuat kemampuan kognitif, tetapi juga memberikan dampak positif 

terhadap aspek afektif, seperti motivasi dan kolaborasi. Siswa yang terlibat dalam pengabdian ini, 

termotivasi oleh insentif hadiah, seperti yang diungkapkan oleh Pika Nurhasanah dan Wida 

Ningsih (2024), memperlihatkan partisipasi yang lebih tinggi, di mana mereka berlomba-lomba 

untuk menyusun lirik dengan tepat, membuktikan bahwa motivasi ekstrinsik dapat memacu 

keterlibatan aktif dalam proses belajar. 

Lebih jauh lagi, pemberian hadiah dalam konteks ini tidak hanya berfungsi sebagai 

dorongan motivasional, tetapi juga menciptakan suasana kompetitif yang sehat. Salah satu 

penelitianmenegaskan bahwa motivasi ekstrinsik, termasuk pemberian hadiah, mampu 

merangsang keterlibatan siswa secara lebih intensif (Rismayanti et al., 2023). Dalam pengabdian 

ini, motivasi tersebut mendorong siswa untuk secara aktif merancang strategi dan bekerja sama 

dengan anggota kelompok mereka. Hal ini sejalan dengan pandangan Bandura (2018) dalam Social 

Learning Theory, yang menyatakan bahwa motivasi dan keterlibatan siswa sering kali dipengaruhi 

oleh faktor-faktor eksternal, seperti penghargaan sosial dan insentif (Firmansyah & Saepuloh, 

2022). 

Penggunaan musik sebagai media pembelajaran dalam permainan Lyrical Scramble juga 

memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan kemampuan mendengarkan siswa. Musik 

berperan sebagai stimulus auditori yang memperkuat proses pembelajaran Bahasa (Laki, 2024). 

Temuan ini diperkuat dengan penelitian yang menemukan bahwa pembelajaran berbasis musik 

mampu meningkatkan keterampilan mendengarkan siswa secara signifikan, khususnya di sekolah 

menengah pertama di Indonesia (Arifin, 2021). Dalam hal ini, penggabungan antara media musik 

dan permainan tidak hanya menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, tetapi juga 

mendorong keterlibatan siswa secara holistik baik dari segi kognitif maupun afektif. 

Aspek sosial dalam pengabdian masyarakat ini juga tidak dapat diabaikan. Zuriatun 
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Hasanah dan Ahmad Shofiyul Himami (2021) menekankan pentingnya pembelajaran kooperatif 

dalam mengembangkan keterampilan sosial siswa, seperti kerja sama, komunikasi, dan pembagian 

tugas yang efisien. Selama kegiatan pengabdian ini, siswa tidak hanya dituntut untuk menyusun 

lirik lagu, tetapi juga untuk bekerja sama dalam kelompok, yang memungkinkan munculnya 

pemimpin lokal di antara siswa. Hal ini sejalan dengan pandangan Syahfitri Hairani Nasution et al. 

(2024) yang menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis kelompok dapat memfasilitasi 

pengembangan keterampilan kepemimpinan di antara peserta didik, di mana beberapa siswa secara 

sukarela mengambil peran sebagai koordinator dalam kelompok mereka. 

Lebih dari itu, perubahan sosial yang muncul dalam proses ini mengindikasikan adanya 

kesadaran baru di kalangan siswa mengenai pentingnya kolaborasi dan partisipasi aktif dalam 

mencapai tujuan bersama. Salah satu penelitian menyatakan bahwa permainan edukatif tidak hanya 

meningkatkan keterampilan akademik, tetapi juga mendorong pengembangan perilaku sosial yang 

positif, termasuk kemampuan memimpin dan bekerja sama (Indrawan et al., 2017). Dalam 

pengabdian ini, siswa yang menunjukkan kemampuan kepemimpinan selama permainan 

memperlihatkan potensi transformasi sosial yang lebih luas, di mana mereka mulai 

mengembangkan keterampilan yang esensial untuk berkontribusi di lingkungan sosial mereka. 

Dengan demikian, pengabdian masyarakat ini tidak hanya memberikan manfaat langsung 

dalam peningkatan kemampuan bahasa Inggris siswa, tetapi juga berperan dalam membentuk 

perilaku sosial yang lebih baik. Kombinasi antara teori pembelajaran kooperatif, motivasi 

ekstrinsik, dan pembelajaran berbasis musik memberikan kerangka teoritis yang kuat untuk 

menjelaskan bagaimana kegiatan ini dapat mendorong perubahan sosial yang diharapkan, termasuk 

peningkatan kerja sama, keterlibatan aktif, serta munculnya pemimpin lokal di antara siswa. 

Transformasi ini sangat relevan dalam konteks pendidikan modern di Indonesia, di mana 

pendekatan holistik dalam pembelajaran semakin diperlukan untuk menghadapi tantangan global. 

 

KESIMPULAN  

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini berhasil mencapai tujuan utama, yaitu 

meningkatkan keterampilan mendengarkan, penguasaan kosakata, dan kemampuan kolaborasi 

siswa kelas 9C di MTs Fathul Jannah melalui metode permainan edukatif Lyrical Scramble. 

Program ini berfokus pada penggunaan lagu berbahasa Inggris sebagai media pembelajaran yang 

interaktif, yang terbukti mampu membangkitkan minat dan antusiasme siswa dalam belajar. 

Penggunaan media musik yang sudah familiar di kalangan siswa memudahkan mereka untuk 

mengikuti kegiatan dengan lebih aktif, sementara format permainan yang kompetitif mendorong 

mereka untuk berpartisipasi secara penuh. 

Secara khusus, permainan ini mengasah keterampilan mendengarkan siswa dengan cara 

yang menyenangkan, karena mereka harus memahami potongan lirik yang diacak dan 

menyusunnya kembali dengan benar. Tidak hanya itu, aktivitas ini juga membantu memperkaya 

kosakata mereka, terutama dalam konteks sehari-hari yang digunakan dalam lirik lagu. Permainan 
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ini mengharuskan siswa bekerja dalam kelompok, sehingga melatih kemampuan komunikasi dan 

kerja sama tim. Siswa belajar untuk saling berdiskusi, berbagi ide, dan menyusun strategi untuk 

menyelesaikan tugas. 

Hadiah yang diberikan kepada kelompok pemenang terbukti menjadi insentif yang efektif. 

Siswa menjadi lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas dengan baik, dan suasana kelas 

menjadi lebih kompetitif namun tetap kondusif. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan insentif, 

baik berupa hadiah fisik maupun bentuk pengakuan lainnya, dapat memperkuat motivasi belajar 

siswa. 

Selain itu, kegiatan ini juga memberikan dampak positif terhadap perkembangan 

keterampilan sosial siswa, seperti kemampuan memimpin kelompok, bekerja sama, dan 

menghargai pendapat orang lain. Program ini tidak hanya berfokus pada hasil akademik, tetapi juga 

pada pengembangan karakter siswa melalui pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif. 

Di masa mendatang, kegiatan semacam ini bisa dikembangkan lebih lanjut dengan variasi 

metode yang lebih beragam, misalnya menggunakan jenis lagu yang berbeda atau 

mengintegrasikan permainan berbasis teknologi untuk mengikuti perkembangan zaman. Lebih 

jauh lagi, program ini dapat diterapkan di kelas lain untuk menjangkau lebih banyak siswa, dan 

dapat dimasukkan ke dalam kurikulum reguler sebagai alternatif pembelajaran bahasa yang 

menyenangkan. 

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian masyarakat ini membuktikan bahwa pendekatan 

inovatif dalam pembelajaran bahasa, seperti melalui permainan edukatif berbasis musik, dapat 

memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan bahasa dan motivasi 

belajar siswa. 
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