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Abstrack 

 

The purpose of this community service activity is to assist students by applying scrabble games in 

learning in the community and to produce new English vocabulary for children in the community. This 

activity was carried out in one of the Wek IV neighborhoods on Jalan SutanHasanuddin. The target 

participants are community children. The method used is the theoretical and practical method of the 

game of scrabble. The results obtained through this training are innovative learning knowledge with 

scrabble games and children's ability to implement scrabble games to increase children's knowledge 

vocabulary to bind children's ability to pronounce words through scrabble games proves that the game 

can improve children's ability to pronounce words, numbers and linking words, as evidenced by the 

significant increase in vocabulary after community children used scrabble games in English learning or 

excellent vocabulary learning for four days of meetings. 
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                                                              Abstrak 

 

Tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah pendampingan siswa dengan menerapkan 

permainan scrabble dalam pembelajaran di masyarakat dan menghasilkan kosakata Bahasa Inggris yang 

baru bagi anak anak dimasyarakat. Kegiatan ini dilakukan di salah satu lingkungan Wek IV yang berada 

di jalan Sutan hasanuddin. Target Pesertanya adalah anak anak masyarakat. Metode yang 

digunakanadalahmetodeteori dan praktikpermainan scrabble. Hasil yang diperoleh melalui pelatihan ini 

adalah pengetahuan pembelajaran inovatif dengan permainan scrabble dan kemampuan anak-anak 

mengimplementasikan permainan scrabble untuk menambah kosakata pengetahuan anak untuk 

mengikatkan kemampuan anak dalam menyebutkan kata melalui permainan scrabble membuktikan 

bahwa permainan itu dapat meningkatkan kemampuan anak dalam menyebutkan kata, angka dan 

menghubungkan kata, dibuktikan dengan terdapatnya peningkatan kosa kata yang signifikan setelah 

anak-anak masyarakat menggunakan permainan scrabble di pembelajaran Bahasa Inggris atau 

pembelajaran vocabulary yang sangat baik selama empat hari pertemuan. 

 

Kata Kunci: Scrabble, vocabulary, anak-anak masyarakat 
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1. PENDAHULUAN 

Permainan merupakan salah satu sarana hiburan bahkan sebagai sarana Untuk belajar. Selain itu 

permainan dapat melibatkan pemain untuk Menyelesaikan permainan sesuai dengan aturan yang ada 

dalam permainan Sehingga pemain memerlukan strategi untuk dapat menyelesaikan bahkan 

Memenangkan permainan. Menurut Salen & Zimmerman (2003) permainan Atau game didefinisikan 

sebagai sebuah sistem dimana pemain (players) Terlibat dalam permasalahan buatan, ditentukan oleh 

aturan, yang memberikan hasil terukur. 

Terdapat beberapa jenis permainan yang ada, Crawford (1984) membagi Permainan dalam 

beberapa jenis yaitu board games, card games, athletic Games, children’s game, dan computer games. 

Dari berbagai jenis permainan Tersebut, survey dari ESA (Entertainment Software Association) pada 

tahun 2014 board games termasuk kedalam jenis permainan yang sering dimainkan Baik berupa online 

games maupun mobile games, detail dari survey dapat Dilihat pada gambar 1.1 . Board game sering 

dimainkan karena daya tariknya Dimana keadaan permainan akan berbeda dengan keadaan saat bermain 

Sebelumnya sehingga pemain tidak mudah merasa jenuh. Jumlah pemain Board game terdiri dari dua 

pemain atau lebih sehingga terdapat interaksi Sosial antar pemain yang pada akhirnya dapat menambah 

keseruan dari permainan yang dimainkan. Selain itu, seringkali board games membutuhkan strategi 

dalam bermain sebagai contoh catur, monopoli, scrabble, dan stratego sehingga dapat melatih daya pikir 

pemain. 

Salah satu permainan dari jenis board game adalah scrabble, kegunaan Scrabble sendiri tidak 

hanya sebagai sarana hiburan tetapi juga dapat menjadi Sarana berlatih strategi serta memperkaya kosa 

kata dalam bahasa Inggris. Eksistensi yang dimiliki scrabble dapat terlihat salah satunya dengan adanya 

Turnamen yang rutin digelar di beberapa negara dimana terdapat salah satu Komite yang menangani 

peraturan turnamen dan jadwal global tournaments Bernama WESPA (World English-Language 

Scrabble Players Association). 

Seiring perkembangan teknologi, permainan scrabble dibuat ke dalam bentuk Computer game. 

Sebuah computer game dapat menjadi sarana untuk berlatih Dan meningkatkan keahlian seseorang dalam 

bermain scrabble terutama bagi Pengguna yang memiliki ketertarikan terhadap turnamen scrabble. 

Computer Game yang dibuat dapat memiliki nilai lebih sebagai sarana berlatih untuk Turnamen dengan 

cara menerapkan aturan turnamen. Sementara itu salah satu Computer game scrabble yang telah beredar 

adalah Scrabble yang Dikembangkan oleh funkitron diproduksi oleh Game House dan berlisensi dari 

Hasbro. Computer game tersebut tidak melibatkan aturan turnamen yang Ditetapkan oleh WESPA 

dimana kamus yang dipakai adalah OSPD (Official Scrabble Player Dictionary) karena aturan yang 

dipakai berdasarkan aturan Standar dari Hasbro serta tidak menerapkan aturan waktu Game tersebut, 

terdapat pula aplikasi bernama Quackle berupa analysis tool Yang memiliki kelebihan fitur dengan 

memperlihatkan daftar kemungkinan-Kemungkinan langkah terbaik yang diurutkan dan kamus yang 

dapat dipilih Salah satunya adalah CSW12 namun sama halnya dengan computer gameSebelumnya 

dimana pada aplikasi Quackle tidak diterapkan aturan waktu Aplikasi tersebut maka dibuat computer 

game dengan menerapkan aturan Turnamen dan memiliki konsep berdasarkan kelebih dan kekurangan 

kedua permainan scrabble. 

2. METODE PENGABDIAN 

Metode pembelajaran dengan permainan dadu yang merupakan kombinasi dengan media 

pembelajaran dengan menggunakan Teknik permainan dadu dalam pembelajaran vocabulary untuk 

meningkatkan kemampuan cara bicara anak SD. 

Terdorong oleh hal-hal diatas itulah yang mendorong penulis untuk melakukan penulisan karya 

ilmiah mengenai “Pemanfaatan pelaksanaan teknik permainan dadu  untuk meningkatkan kosakata pada 

pembelajaran bahasa inggris pada anak-anak. Dalam pembelajaran ini kita dapat mengajarkan anak anak 

di jl.sultan Hasanuddin untuk bisa lebih memahami apa itu arti kosa kata yg sesungguhnya dan belajar 

mengasah otak mereka agar lebih cepat menangkap apa yg sudah dijelaskan oleh guru mereka tentang 

kosa kata. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

                Pendidikan merupakan upaya manusia dewasa membimbing kepada yang belum          dewasa. 

Kegiatan ini adalah salah satu bentuk satuan pendidikan yang menyelenggarakan program pendidikan 

bagi anak anak sekolah dasar. Bromely menyatakan bahwa bahasa memilki dua simbol, yaitu Simbol 

visual dan simbol verbal Simbol visual ialah dapat dilihat, ditulis, dan dibaca, sedangkan simbol verbal 

ialah dapat diucapkan dan didengar. Anak dapat memanipulasi simbol-simbol tersebut dengan berbagai 

cara sesuai dengan kemampuan berpikirnya, begitupun pembelajaran.Diusia sekolah dalam mengenalkan 

sebuah bahasa atau kalimat perlu adanya bahasa non verbal yaitu simbol visual yang akan membantu 

daya ingat anak karena melihat langsung benda yang disebutkan.Sedangkan menurut Susanto, 

Pembelajaran bahasa pada anak diawali dengan kegiatan mendengar kosa kata dan kata kerja atau kalimat 

yang diujarkan oranglain,memahaminya, kemudian akhirnya merespon. 

Dalam kegiatan metode mengenalkan kata kerja  dapat diperolah bahasa baru bahasa selain 

bahasa ibu. Misalnya: bahasa pertama bahasa Indonesia dan bahasa kedua adalah bahasa Inggris,sehingga 

dapat mengembangkan aspek bahasa melalui pembelajaran yang terintegrasi dengan aspek perkembangan 

lainnya hal tersebut diperkuat dengan pendapat A Faidal Bahasa Inggris sebagai bahasa Internasional 

memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan kita karena bahasa tersebut telah menjadi suatu 

kewajiban untuk dipelajari berbagai lapisan masyarakat.Pembelajaran bahasa asing atau bahasa inggris 

pada anak pra sekolah adalah masa yang tepat untuk diperkenalkan karena anak anak akan lebih mudah 

dalam menyerap bahasa baru sesuai dengan pandapat Hurlock yang menyatakan bahwa masa awal masa 

kanak-kanak adalah saat yang tepat untuk memulai mempelajari bahasa asing, karena keluwesan anak 

meniru bunyi sebagai akibat kekenyalan mekanisme suara dan belum ada kebiasaan kebiasaan 

pengucapan yang sudah matang.oleh karena itu pada penelitian ini pemanfaatan teknik permainan dadu 

Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Inggris dalam mengenalkan kata kerja di jl.sultan Hasanudin 

berbantu metode permainan dadu sebagai ilustrasi agar anak anak lebih faham mengenai jalan nya cerita. 

Pengabdian kepada masyarakat dihari pertama diawali dengan kata sambutan dari ketua kegiatan 

Ulfa Hakiki para peserta diberi gambaran umum tentang bahasa inggris serta cara belajar bahasa inggris 

yang menarik. Kegiatan di sesi I ini disampaikan oleh Lailatussiva Siregar sebagai pemateri. Sebelum 

pembahasan materi, para peserta didik terlebih dahulu melakukan perkenalan dengan pemateri. 

Kemudian dilanjutkan dengan kegitan sesi ke II tetapi masih di hari yang sama untuk mengetahui 

kemampuan dasar bahasa inggris yang mereka miliki sebelum mengikuti proses belajar mengajar melalui 

games.Adapun sesi terakhir berupa pembelajaran pengenalan pengembangan karakter dalam bahasa 

inggris melalui metode pengenalan kosa kata sebagai contoh nya adalah: orang yg sedang berkebun, 

memancing. Dan mengenalkan sebagian nama nama hewan  yang disampaikan oleh Lailatussiva Siregar 

yang bertujuan untuk mengajarkan apa saja yg mereka ketahui tentang nama nama hewan dalam bahasa 

Inggris dan agar mengasah otak anak anak agar mengingat apa yg sudah kami ajarkan. Setelah proses 

belajar mengajar selesai dilaksanakan, maka pemateri melanjutkan ke tahap akhir berupa mengulang 

kembali apa yg sudah diajarkan untuk mengetahui perubahan yang dialami oleh peserta didik. Kegiatan 

pada hari pertama dan dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah disiapkan sebelumnya. 

 

 

 

Gambar 1 Pendekatan dan pengenalan kepada anak anak Jl..Sultan Hasanuddin  

 

Berikut hasil penilaian kosakata bahasa inggris anak anak Jl. Sultan Hasanuddin: 
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Tabel 3.1Tabel Hasil Penilaian Anak Anak Jl.Sultan Hasanuddin 

 

Nama 

 

Pre 

test 
Post test 

Anugrah     70      80 

Fadillah     70      85 

Quin nasution     70      80 

Sila     75      80 

 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan dan analisis data dapat ditarik 

kesimpulan bahwa dengan mengajari anak anak dengan metode flash cards sebagai media pembelajaran 

bahasa Inggris SD Dalam Mengenalkan Kosa kata bahasa inggris berbantu dengan gambar sebagai 

ilustrasi dapat digunakan untuk meningkatkan pengenalan bahasa inggris pada anak anak Jl.Sultan 

Hasanuddin.Hasil tersebut dapat diketahui dari meningkatnya kemampuan anak anak sebelum dilakukan 

PKM dan sesudah dilakukan nya PKM.Pada hasil tindakan PKM melalui motede pengenalan kata kerja 

dalam bahasa Inggris terbukti efektif untuk meningkatkan pengenalan bahsa inggris pada anak anak 

Jl.Sultan Hasanuddin. Pengenalan Pengembanggan karakter dalam bahasa inggris melalui metode 

pengenalan kosa kata ini belum pernah di ajarkan di jl. Sultan Hasanuddin dalam kegiatan mengenalkan 

bercerita tentang kata kerja yang membuat anak anak senang serta antusias untuk mengenal bahasa 

inggris. 

Selain untuk mengembangkan bahasa anak PKM ini juga dapat memperbaiki moral anak sesuai 

dengan judulnya yaitu pengenalan pengembangan karakter dalam bahasa inggris melalui metode 

bercerita  tentang kata kerja yang baik untuk anak kedepannya. Metode ini juga dapat digunakan untuk 

meningkatkan daya konsentrasi anak,meningkatkan interaksi anak dengan teman,interaksi anak dengan 

sang pemberi materi.Sehingga dapat dismpulkan bahwa pengenalan pengembangan karakter melalui 

metode pengenalan kata kerja dalam bahasa Inggris berhasil digunakan untuk meningkatkan bahasa 

inggris pada anak anak serta dapat memperbaiki moral anak menjadi lebih baik lagi. 
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