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Abstrak
Pengabdian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pendekatan pembelajaran berbasis
permainan dan visualisasi dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa kelas 9
MTs Fathul Jannah, Palangka Raya. Metode deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan
dan menganalisis penerapan metode pembelajaran interaktif ini. Kegiatan pembelajaran
melibatkan penggunaan permainan Word Wall dan presentasi slide show untuk memperkenalkan
dan memperdalam pemahaman siswa mengenai vocabulary pada kelas kata (noun, verb, adjective,
adverb). Hasil pengabdian menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran ini berhasil menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif. Pengabdianpe ini menyimpulkan
bahwa integrasi permainan Word Wall dan presentasi slide show dalam pembelajaran Bahasa
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Inggris merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan hasil
belajar mereka. Sebagai rekomendasi untuk pengabdian selanjutnya adalah perlu dilakukan lebih
lanjut untuk mengeksplorasi penerapan metode serupa pada materi pembelajaran Bahasa Inggris
lainnya serta pada jenjang pendidikan yang berbeda.

Kata Kunci: Permainan, Visualisasi, Kosakata.

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan terus berkembang, oleh karena itu guru juga harus mampu menghadirkan
pembelajaran yang inovatif, interaktif serta update dengan perubahan yang ada. Pembelajaran
dapat berjalan secara optimal dan menyenangkan apabila semua aspek dalam sistem pembelajaran
dapat bersinergi membentuk satu kesatuan yang harmoni dalam kegiatan pendidikan. Aspek-aspek
dalam pembelajaran tersebut meliputi tujuan, bahan/materi, media pembelajaran, metode/teknik,
dan evaluasi. Salah satu komponen yang menjadi fokus pembahasan saat ini adalah media
pembelajaran (Setiawan, 2024).

Kosakata atau dalam bahasa Inggris disebut dengan vocabulary, adalah salah satu
komponen penting dalam berbahasa. Dengan menguasai vocabulary secara baik maka seseorang
dapat menghubungkan empat keterampilan berbicara, mendengar, membaca dan menulis.
Sebagaimana yang dinyatakan oleh Thornbury Scott (2003:23) dikutip dalam (Rasuan, 2017),
"without grammar, a little can be learned, but without vocabulary, nothing can be learned”
menegaskan bahwa meskipun tata bahasa penting, kosa kata memiliki peran utama. Wawasan ini
menekankan bahwa penguasaan kosa kata harus menjadi fokus utama dalam pengajaran bahasa
untuk memastikan siswa dapat berkomunikasi secara efektif baik dalam bentuk lisan maupun
tulisan.

Maka jelaslah bahwa kosakata punya peran penting dalam berbahasa. Namun, dalam
praktiknya, banyak siswa yang kesulitan menguasai vocabulary karena metode pengajaran yang
masih didominasi oleh pendekatan konvensional (Munawi, 2019). Untuk mengatasi tantangan ini,
inovasi dalam metode pengajaran vocabulary menjadi kebutuhan yang mendesak. Salah satu solusi
yang diusulkan adalah melalui pendekatan interaktif yang memanfaatkan teknologi berbasis game
dan media visual, seperti Word Wall Game dan media visualisasi lainnya yaitu slide show
presentation. Word Wall Game, sebagai media pembelajaran interaktif, menawarkan pengalaman

belajar yang menyenangkan, menantang, dan melibatkan siswa secara aktif. Melalui pendekatan
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ini, siswa diharapkan dapat mempelajari kosa kata baru dalam konteks yang bermakna serta
meningkatkan retensi informasi melalui pengalaman belajar yang menarik dan interaktif
(Rosydiyah et al., 2022).

Pendekatan berbasis game dan visualisasi juga sejalan dengan karakteristik generasi saat
ini yang cenderung lebih tertarik pada teknologi digital. Penggunaan permainan interaktif dalam
pembelajaran mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih dinamis, sementara visualisasi
memudahkan siswa untuk mengaitkan kata-kata dengan gambar atau konsep yang relevan,
sehingga memfasilitasi pemahaman yang lebih baik. Melalui metode ini, siswa dapat belajar
vocabulary dengan cara yang tidak hanya memfokuskan pada pemahaman kognitif tetapi juga pada
pengalaman belajar yang lebih menyeluruh (Santika et al., 2019).

Dalam kegiatan pengabdian masyarakat sebelumnya, pendekatan pembelajaran yang
menggunakan game dan visualisasi telah terbukti secara signifikan meningkatkan hasil belajar
siswa. Sebagai contoh, pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh Imelda dan rekan-rekan (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Word wall mampu meningkatkan minat dan
keaktifan siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris dan Matematika, serta menarik minat siswa
terhadap aplikasi Word wall. Selama proses pembelajaran, siswa terlihat antusias dan fokus saat
bermain game, serta saling menyemangati teman kelompoknya, sehingga semua siswa dapat
berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar di kelas.

Berdasarkan penjelasan diatas, tujuan kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi efektivitas pendekatan pembelajaran vocabulary berbasis game dan visualisasi
dalam meningkatkan penguasaan kosa kata Bahasa Inggris di MTs Fathul Jannah Palangka Raya.
Pengabdian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam mengembangkan model
pembelajaran interaktif yang tidak hanya meningkatkan keterampilan siswa dalam berbahasa

Inggris tetapi juga mendorong keterlibatan dan motivasi belajar siswa secara keseluruhan.

METODE

Pengabdian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk
mendeskripsikan dan menjelaskan penerapan pembelajaran interaktif dengan permainan Word
Wall dan visualisasi melalui slide show presentation di kelas 9 MTs Fathul Jannah dengan jumlah

siswa sebanyak 23 orang. Metode ini berfokus pada pemahaman mendalam mengenai keterlibatan
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siswa dalam proses pembelajaran, respons mereka terhadap penggunaan media tersebut, serta
peningkatan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Materi yang disampaikan dalam
pengabdian ini adalah tentang kosakata untuk menyusun kalimat kegiatan sehari-hari (daily
activity) dalam bahasa Inggris.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini

meliputi:

a. Teknik Observasi: Observasi digunakan untuk memperoleh informasi awal mengenai
kebutuhan siswa dalam mempelajari materi menggunakan permainan Word Wall dan
presentasi visual.

b. Teknik Tanya Jawab: Sesi tanya jawab digunakan untuk mengungkap pemahaman siswa
terhadap penggunaan permainan Word Wall dan presentasi dalam pembelajaran..

c. Teknik Dokumentasi: Dokumentasi dilakukan untuk mengarsipkan foto-foto kegiatan
pembelajaran di kelas 9 MTs Fathul Jannah yang memanfaatkan permainan Word Wall dan
slide show presentation. Foto-foto ini berfungsi sebagai bukti visual yang mendukung
analisis dan evaluasi proses pembelajaran serta respons siswa terhadap media yang

digunakan.

HASIL
A. Tahap Pengenalan dan Presentasi Materi
Pada tahap awal pembelajaran, siswa diperkenalkan dengan materi word classes
melalui slide show presentation yang berisi penjelasan mendalam tentang materi kata
tersebut. Penjelasan ini mencakup definisi dari setiap kategori kata yaitu noun (kata benda),
verb (kata kerja), adjective (kata sifat), dan adverb (kata keterangan) serta contoh

penggunaan dalam kalimat yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
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Gambar 1. Presentasi materi

Penggunaan gambar dan animasi dalam slide show ini memudahkan siswa untuk
mengaitkan kata-kata dengan objek atau aktivitas yang mereka kenal, sehingga

pembelajaran menjadi lebih visual dan mudah dipahami.

. Kegiatan Inti: Penggunaan Word Wall Game

Setelah materi diperkenalkan, kegiatan inti dimulai dengan mengajak siswa untuk
bermain Word Wall Game. Dalam permainan ini, siswa diminta untuk menebak berbagai
kata yang muncul di layar. Dalam kategori noun, siswa diminta untuk menebak nama-nama
benda, seperti pen, bag, apple, dan lainnya. Dalam kategori verb, siswa menebak kata yang
menggambarkan kegiatan sehari-hari, seperti read, play, work, atau sleep. Untuk kategori
adjective, siswa diminta untuk menebak kata yang menggambarkan sifat, seperti fast, tall,
atau happy, dan untuk kategori adverb, mereka menebak kata yang menggambarkan cara

atau frekuensi kegiatan, seperti quickly, often, atau carefully.
V

Gambar 2. Persiapan Bermain Word Worl Game

2084



L

Gambar 3. Siswa memulai menebak kata
Selama sesi permainan, keterlibatan siswa sangat tinggi. Mereka tidak hanya fokus pada
permainan, tetapi juga bertanya tentang makna kata-kata yang belum mereka kenal. Ini
menunjukkan bahwa Word Wall Game bukan hanya sebagai media untuk bermain, tetapi
juga sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk memperkenalkan dan mengingatkan

siswa tentang kosakata

. Bimbingan Kelompok: Diskusi dan Pembelajaran Kolaboratif selama Permainan.

Pada saat permainan Word Wall dimulai, siswa dibagi dalam kelompok-kelompok
kecil untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam permainan secara
berkelompok. Setiap kelompok diberikan waktu untuk mendiskusikan dan memutuskan
jawaban yang paling tepat untuk setiap soal yang berkaitan dengan noun, verb, adjective,
dan adverb. Misalnya, dalam soal yang meminta mereka menebak kata benda, seperti dog
atau book, atau soal yang meminta mereka menentukan kata kerja yang sesuai, seperti run
atau eat, kelompok-kelompok tersebut bekerja sama untuk memilih jawaban yang benar.

Selama permainan, siswa saling berdiskusi mengenai jawaban yang mereka pilih,
mengapa kata-kata tersebut termasuk dalam kategori tertentu, dan bagaimana cara
penggunaan kata-kata tersebut dalam kalimat yang tepat. Ini membantu mereka belajar
untuk berpikir kritis dan membuat keputusan berdasarkan pemahaman mereka terhadap
materi yang sedang dipelajari.

Melalui diskusi kelompok yang berlangsung selama permainan, siswa tidak hanya
belajar lebih dalam tentang kategori kata yang dipelajari, tetapi juga mengembangkan

keterampilan berbicara, mendengarkan, dan bekerja sama dalam kelompok.
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Gambar 4. Siswa berkolaborasi menebak pertanyaan di Word Wall Game

D. Evaluasi dan Refleksi: Menilai Pemahaman Siswa

Setelah seluruh kegiatan selesai, evaluasi dilakukan untuk menilai sejaunh mana
siswa memahami materi yang telah diajarkan. Evaluasi ini mencakup soal-soal mengenai
pengenalan dan penggunaan noun, verb, adjective, dan adverb dalam kalimat. Siswa
diminta untuk mengidentifikasi kata-kata tersebut dalam kalimat, serta membuat kalimat
mereka sendiri menggunakan kata-kata yang telah dipelajari. Selain itu, refleksi dilakukan
dengan mengumpulkan umpan balik dari siswa mengenai pengalaman mereka selama
pembelajaran. Sebagian besar siswa merasa bahwa metode pembelajaran yang digunakan,
yaitu dengan Word Wall Game dan slide show presentation, sangat membantu mereka
dalam memahami noun, verb, adjective, dan adverb. Mereka merasa lebih mudah
mengenali kata-kata tersebut karena permainan yang menyenangkan dan gambar-gambar
visual yang mendukung. Siswa juga merasa lebih percaya diri dalam menyusun kalimat

menggunakan kata-kata yang mereka pelajari, baik dalam bentuk lisan maupun tulisan.

PEMBAHASAN

Menurut Thornbury (dikutip dalam Shavkidinova, 2022), kelas kata (word classes) yang
terdiri dari noun, verb, adjective, dan adverb merupakan salah satu bentuk pengelompokan dalam
kosakata bahasa Inggris (Vocabulary). Oleh karena itu, pemahaman tentang kelas kata (word
classes) ini menjadi dasar yang penting untuk dikuasai sejak duduk di bangku Sekolah Menengah
Pertama. Ada banyak cara untuk memperkenalkan materi ini, salah satunya adalah dengan

menggunakan media pembelajaran interaktif.
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Menurut Harmer (dikutip dalam Widiastuty, 2024) penggunaan alat bantu visual dan
interaktif dalam pembelajaran bahasa dapat meningkatkan retensi informasi dan keterlibatan siswa.
Media pembelajaran interaktif menyediakan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan teknik
pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga bagi peserta didik,
dengan media pembelajaran interaktif diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan
dengan apa dan bagaimana siswa dapat menyerap informasi secara cepat dan efisien. Sumber
informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku tetapi lebih luas dari itu seperti penggunaan
computer atau laptop sebagai sumber informasi. Kemampuan teknologi media yang semakin baik
dan berkembang akan menambah kemudahan dalam mendapatkan pengetahuan siswa (Mursid,
2018).

Pembelajaran interaktif adalah metode yang melibatkan interaksi aktif antara guru dan
siswa dalam proses belajar. Metode ini memungkinkan guru menyampaikan materi dengan cara
yang mendorong siswa untuk berperan aktif, misalnya melalui kegiatan membaca, menulis,
diskusi, atau pemecahan masalah yang mengembangkan keterampilan analisis, sintesis, dan
evaluasi (Cosner, 2020). Melalui pembelajaran aktif, siswa tidak hanya menerima informasi dari
guru, tetapi juga berpartisipasi secara langsung dalam pembelajaran (Aminatun et al., 2022).
Meskipun demikian, penerapan metode ini sering kali masih terkendala karena banyak siswa
merasa malu atau belum terbiasa dengan pendekatan yang melibatkan interaksi lebih dalam.

Pembelajaran berbasis game adalah sebuah metode yang dirancang khusus untuk tujuan
edukatif, berfungsi sebagai media pembelajaran yang lebih menarik dibandingkan metode
konvensional. Model ini terbukti mampu meningkatkan prestasi siswa dan mendukung proses
pendidikan (Dewi, 2019). Word Wall adalah salah satu pilihan media pembelajaran interaktif yang
dapat membuat proses belajar lebih menyenangkan dan menarik, baik bagi siswa maupun pengajar.
Aplikasi ini mengedepankan gaya belajar aktif, mendorong partisipasi siswa secara kompetitif
bersama teman-temannya dalam mempelajari materi yang sedang atau telah dipelajari. Paul B.
Diedrich, seperti yang disampaikan dalam (Purnamasari et al., 2022), menjelaskan bahwa aktivitas
belajar siswa meliputi berbagai kegiatan di kelas, seperti Visual Activities (membaca), Oral
Activities (merumuskan dan berdiskusi), Listening Activities (mendengarkan), Writing Activities
(melaporkan dan menyajikan), Drawing Activities, Motor Activities (bermain), Mental Activities

(mengingat dan memecahkan soal), dan Emotional Activities (bergembira dan bersemangat). Word
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Wall adalah aplikasi berbasis permainan yang memungkinkan siswa berpartisipasi dalam Kuis,
diskusi, dan survei. Siswa dapat mengaksesnya langsung melalui peramban web di

www.wordwall.net.

Pada era teknologi informatika seperti sekarang ini, visualisasi banyak berkembang dalam
bentuk sajian audiovisual yang sekarang lebih dikenal dengan sebutan multimedia. Visualisasi
dalam bentuk multimedia banyak disajikan dengan cara dipresentasikan melalui program
komputer. Dengan menggunakan media slide show presentation maka proses belajar mengajar
akan semakin memudahkan bagi siswa, selain itu dengan digunakan media ini akan mengurangi
verbalisme, sehingga materi yang disampaikan semakin jelas, dan pengajaran akan semakin
menarik perhatian siswa sehingga menimbulkan motivasi belajar siswa (Muthoharoh, 2019).

Media visual merujuk pada alat bantu pengajaran yang menggunakan elemen visual
seperti gambar, grafik, video, diagram, dan infografis. Media ini berfungsi sebagai sarana
untuk menjelaskan konsep yang kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh
siswa. Menurut teori kognitif, penggunaan media visual dapat membantu dalam pengolahan
informasi karena manusia cenderung lebih mudah mengingat informasi yang disajikan dalam
bentuk gambar daripada teks semata. Mayer (2009) dalam teori pembelajaran multimedia
menekankan bahwa kombinasi teks dan gambar dapat meningkatkan pemahaman siswa karena

melibatkan saluran kognitif ganda dalam pemrosesan informasi (Indriyaningrum, 2022).

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Word Wall Game dan slide show presentation sebagai media pembelajaran efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa mengenai word classes (seperti noun, verb, adjective, dan
adverb). Penggunaan metode ini berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif. Siswa menjadi lebih antusias dan berpartisipasi aktif,
sehingga pembelajaran bahasa Inggris terasa lebih hidup dan bermakna. Namun, terdapat
keterbatasan seperti kelas kurang kondusif karena antusiasme berlebihan siswa dan keterbatasan
penglihatan media dari belakang.

Sebagai rekomendasi, penggunaan teknologi seperti Word Wall dan media visual lainnya

dapat diperluas ke materi pelajaran lainnya, pengajar juga disarankan untuk terus mengintegrasikan
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berbagai media pembelajaran yang menyenangkan agar proses belajar mengajar menjadi lebih
menarik dan efektif bagi siswa. Dengan demikian, pembelajaran bahasa Inggris yang berbasis
teknologi tidak hanya memperkaya pengalaman belajar siswa, tetapi juga mempercepat

penguasaan kosakata dan keterampilan bahasa Inggris mereka.
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