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ABSTRAK

Pembelajaran Bahasa Inggris pada anak-anak sering menghadapi tantangan dalam hal motivasi dan
keterlibatan, terutama ketika metode pengajaran yang digunakan bersifat monoton dan kurang menarik, yang
dapat menyebabkan kebosanan serta menurunnya minat belajar. Untuk mengatasi masalah ini, sebuah program
pengabdian bertujuan untuk mengintegrasikan video pembelajaran yang sudah ada ke dalam proses
pembelajaran Bahasa Inggris dengan pendekatan gamifikasi, yang diharapkan dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Metode yang digunakan dalam program ini mencakup
pemilihan video pembelajaran yang relevan dan menarik, pengembangan materi pembelajaran yang
mengintegrasikan konten video secara efektif, serta implementasi metode ini dalam pembelajaran dengan
melibatkan anak-anak tingkat SD. Hasil dari penerapan metode ini menunjukkan bahwa anak-anak menjadi
lebih antusias dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, dengan suasana belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Anak-anak yang sebelumnya cenderung pasif dalam pembelajaran kini lebih berpartisipasi
aktif, menunjukkan minat yang lebih besar dalam belajar Bahasa Inggris. Selain itu, video pembelajaran juga
mendapatkan umpan balik positif dari anak-anak, yang merasa bahwa belajar Bahasa Inggris melalui
pendekatan ini menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Inggris pada anak-anak khususnya anak Sekolah Dasar sering kali
menghadapi tantangan dalam hal motivasi dan keterlibatan siswa. Metode pengajaran tradisional
yang monoton dapat menyebabkan kebosanan dan kurangnya minat belajar (Jusuf, 2016). Untuk
mengatasi hal ini, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran yang dapat menarik minat siswa
dan membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan.

Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah gamifikasi, yaitu penggunaan elemen
permainan dalam konteks pembelajaran. Gamifikasi telah terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam berbagai disiplin ilmu, termasuk pembelajaran bahasa
(Rahmani, 2020). Dengan mengintegrasikan elemen permainan, siswa dapat belajar dengan cara
yang lebih interaktif dan menarik, sehingga meningkatkan pemahaman dan retensi materi.

Penggunaan media visual, seperti video edukasi, dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat
memberikan dampak positif yang signifikan dalam memperkuat pengertian dan memotivasi anak
dalam belajar (Annisa et al., 2019). Video edukasi yang dirancang dengan elemen gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
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Program pengabdian ini bertujuan untuk mengintegrasikan video pembelajaran yang sudah
ada ke dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris dengan pendekatan gamifikasi. Diharapkan, media
pembelajaran ini dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan berbahasa Inggris
anak-anak melalui metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.

METODE
Program ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan sebagai berikut:

Pemilihan Video Pembelajaran: Tim pengabdian melakukan seleksi terhadap berbagai video
pembelajaran Bahasa Inggris yang tersedia untuk anak-anak.

Pengembangan Materi Pembelajaran: Materi pembelajaran disusun dengan mengintegrasikan
konten dari video terpilih, mencakup topik-topik seperti salam, keluarga, dan buah-buahan.

Implementasi dalam Pembelajaran: Video yang telah dipilih diujicobakan dalam proses
pembelajaran dengan melibatkan anak-anak. Siswa diajak untuk menonton video dan berpartisipasi
dalam aktivitas yang dirancang berdasarkan konten video.

Evaluasi dan Umpan Balik: Setelah implementasi, dilakukan evaluasi untuk mengukur
efektivitas media pembelajaran yang digunakan. Data dikumpulkan melalui observasi dan refleksi
akhir pembelajaran dengan siswa untuk menilai peningkatan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman
materi oleh siswa.

HASIL, PEMBAHASAN, DAN DAMPAK

Implementasi media pembelajaran berbasis gamifikasi menunjukkan hasil yang positif.
Siswa terlihat lebih antusias dan aktif dalam proses pembelajaran. Mereka terlibat dalam aktivitas
yang dirancang berdasarkan video edukasi dengan semangat dan menunjukkan minat yang tinggi
terhadap materi yang disajikan.

Data evaluasi menunjukkan peningkatan pemahaman materi oleh siswa. Hasil evaluasi
penggunaan video menunjukkan adanya peningkatan minat belajar, yang mengindikasikan bahwa
siswa dapat memahami dan mengingat kosakata serta konsep tata bahasa dengan lebih baik setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Selain itu, suasana pembelajaran menjadi
lebih hidup dan interaktif. Siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran.

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris telah terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Elemen permainan seperti tantangan, poin, dan
penghargaan dapat memicu semangat belajar dan membuat siswa lebih termotivasi untuk mencapai
tujuan pembelajaran (Seventilofa, 2021). Selain itu, gamifikasi dapat mengurangi stres dan
kecemasan yang sering dialami siswa dalam proses pembelajaran, sehingga menciptakan lingkungan
belajar yang lebih positif (IELC, 2022).

Integrasi media visual, seperti video edukasi, memberikan pengalaman belajar yang lebih
kaya dan mendalam. Video edukasi dapat menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik dan
mudah dipahami, membantu siswa dalam memahami konsep yang diajarkan (Annisa et al., 2019).
Selain itu, penggunaan video animasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris dapat meningkatkan
keterampilan menyimak dan berbicara pada anak-anak (Herlambang, 2021).

Kombinasi antara gamifikasi dan media video dalam pembelajaran Bahasa Inggris
menciptakan metode yang interaktif dan menyenangkan. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga memperkuat pemahaman materi dan keterampilan
bahasa. Dengan demikian, siswa dapat belajar dengan lebih efektif dan efisien.

Namun, penting untuk memastikan bahwa konten video yang digunakan sesuai dengan
tingkat perkembangan dan kebutuhan belajar siswa. Oleh karena itu, sebaiknya selektif dalam
memilih video yang relevan dan mendukung tujuan pembelajaran. Selain itu, perlu adanya
keseimbangan antara elemen permainan dan materi edukatif agar tujuan pembelajaran tetap tercapai
tanpa mengorbankan kualitas pendidikan.

Implementasi gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris memberikan dampak positif
yang signifikan terhadap motivasi dan keterlibatan siswa. Siswa menjadi lebih antusias dalam
mengikuti pelajaran dan menunjukkan peningkatan partisipasi aktif selama proses pembelajaran
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(IELC, 2022). Hal ini sejalan dengan temuan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan
prestasi akademik siswa (Seventilofa, 2021).

Penggunaan video edukasi sebagai media pembelajaran juga berdampak positif terhadap
pemahaman materi oleh siswa. Materi yang disampaikan melalui video lebih mudah dipahami dan
diingat oleh siswa, sehingga meningkatkan hasil belajar mereka (Annisa et al., 2019). Selain itu,
video animasi dapat membantu dalam pengenalan keterampilan menyimak dan berbicara Bahasa
Inggris pada anak-anak (Herlambang, 2021).

Dampak lain yang signifikan adalah peningkatan keterampilan berbahasa Inggris siswa.
Melalui metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, siswa dapat mengembangkan
kosakata, pemahaman tata bahasa, serta keterampilan menyimak dan berbicara dengan lebih baik.
Hal ini penting dalam membekali siswa untuk berkomunikasi dalam Bahasa Inggris secara efektif.

Selain itu, pendekatan ini juga dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam
menggunakan Bahasa Inggris. Dengan lingkungan belajar yang mendukung dan metode yang
menarik, siswa merasa lebih nyaman dan percaya diri dalam berpartisipasi dan menggunakan Bahasa
Inggris dalam berbagai konteks.

KESIMPULAN

Implementasi gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak, khususnya
siswa SD melalui penggunaan media video edukasi, terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi
dan keterlibatan mereka. Pendekatan ini menciptakan suasana belajar yang interaktif dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih antusias dalam mengikuti pelajaran dan aktif berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran.

Selain itu, penggunaan video edukasi yang dipadukan dengan elemen permainan mampu
meningkatkan pemahaman materi oleh siswa. Materi yang disampaikan melalui video lebih mudah
dipahami dan diingat, membantu siswa dalam menguasai kosakata dan konsep tata bahasa dengan
lebih baik. Dengan demikian, metode ini dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran
Bahasa Inggris untuk anak-anak, guna mencapai hasil belajar yang optimal.
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