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Abstrak

Abstrak: Kemampuan literasi bahasa Inggris, khususnya keterampilan
menulis, menjadi salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan
sejak usia sekolah. Namun, pembelajaran bahasa Inggris pada program
pendidikan nonformal di tingkat komunitas masih menghadapi berbagai
tantangan, seperti rendahnya motivasi belajar dan terbatasnya penggunaan
metode pembelajaran yang interaktif. Program pengabdian kepada
masyarakat ini bertujuan untuk mentransformasikan pembelajaran
menulis naratif melalui  pendekatan  Game-Based —Learning  guna
meningkatkan literasi bahasa Inggris peserta didik yang tergabung dalam
Forum Anak Jingga Desa Puloniti, Kecamatan Bangsal, Kabupaten
Mojokerto. Kegiatan dilaksanakan selama empat bulan pada Agustus
hingga November 2023 dengan melibatkan siswa SMP dan SMA peserta
Bimbingan Belajar Bahasa Inggris. Metode pelaksanaan meliputi analisis
kebutuhan mitra, workshop pembelajaran menulis naratif, implementasi
Game-Based Learning, serta monitoring dan evaluasi program. Hasil
pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan Gawe-Based
Learning mampu meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses
pembelajaran, mengembangkan kreativitas dalam menyusun teks naratif,
serta menciptakan pengalaman belajar bahasa Inggris yang lebih interaktif
dan menyenangkan. Selain itu, program ini juga memperkuat kolaborasi
antara perguruan tinggi dan masyarakat dalam mengembangkan literasi
bahasa Inggris berbasis komunitas. Dengan demikian, Game-Based 1_earning
memiliki potensi untuk diterapkan secara berkelanjutan sebagai strategi
pembelajaran inovatif dalam program pemberdayaan masyarakat di bidang
pendidikan bahasa Inggris.

Kata Kunci: Game-Based Learning, literasi bahasa Inggris, menulis
naratif.
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Pendahuluan

Perkembangan pendidikan abad ke-21 telah mengubah paradigma pembelajaran bahasa
Inggris dari sekadar penguasaan aspek kebahasaan menjadi pengembangan berbagai keterampilan
literasi yang mendukung kesiapan peserta didik dalam menghadapi tantangan global. Literasi bahasa
Inggris pada era digital tidak hanya mencakup kemampuan memahami dan menggunakan bahasa,
tetapi juga melibatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi dalam
berbagai konteks pembelajaran (Organisation for Economic Co-operation and Development
[OECD], 2023). Di Indonesia, peningkatan kompetensi bahasa Inggris menjadi salah satu
kebutuhan penting untuk mempersiapkan generasi muda yang mampu berpartisipasi dalam
masyarakat global. Namun demikian, berbagai survei menunjukkan bahwa kemampuan literasi
bahasa Inggris peserta didik Indonesia masih perlu terus ditingkatkan, terutama pada keterampilan
produktif seperti menulis (writing) (Education First, 2024).

Di antara berbagai keterampilan berbahasa, kemampuan menulis naratif (narrative writing)
memiliki peran penting dalam pembelajaran bahasa Inggris karena tidak hanya melatih kemampuan
linguistik peserta didik, tetapi juga mengembangkan kreativitas, kemampuan berpikir imajinatif, dan
keterampilan mengorganisasi gagasan secara sistematis. Melalui teks naratif, peserta didik belajar
mengonstruksi alur cerita, menggunakan kosakata dan struktur kebahasaan yang tepat, serta
menyampaikan pesan secara komunikatif. Sayangnya, pembelajaran menulis naratif masih menjadi
salah satu tantangan dalam pendidikan bahasa Inggris. Peserta didik sering mengalami kesulitan
dalam mengembangkan ide cerita, memilih kosakata yang sesuai, dan mempertahankan motivasi
belajar ketika pembelajaran dilakukan secara konvensional (Saifulloh, Retnaningdyah, & Mustofa,
2025a)

Seiring dengan perkembangan pedagogi pembelajaran bahasa, berbagai inovasi telah
dikembangkan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran
menulis. Salah satu pendekatan yang banyak mendapat perhatian dalam beberapa tahun terakhir
adalah Game-Based Learning (GBL). Pendekatan ini mengintegrasikan elemen permainan ke dalam
proses pembelajaran sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan bermakna. Berbagai peneclitian menunjukkan bahwa Game-Based Learning
berkontribusi secara positif terhadap motivasi belajar, keterampilan berpikir kreatif, keterlibatan
peserta didik, serta kemampuan menulis dalam pembelajaran bahasa Inggris (Zakaria & Hashim,
2020; Saifulloh & Anam, 2022). Dalam konteks pembelajaran menulis naratif, Game-Based
Learning memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi ide cerita melalui aktivitas yang
kolaboratif dan kontekstual sehingga proses belajar menjadi lebih menarik dan efektif.

Kondisi tersebut menjadi relevan dengan kebutuhan peserta Bimbingan Belajar Bahasa
Ingeris yang tergabung dalam Forum Anak Jingga Desa Puloniti, Kecamatan Bangsal, Kabupaten
Mojokerto. Forum Anak Jingea merupakan wadah pengembangan potensi anak dan remaja desa
yang secara aktif menyelenggarakan kegiatan pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa SMP dan SMA.
Berdasarkan hasil observasi awal dan komunikasi dengan pengelola forum, peserta masih
menghadapi keterbatasan dalam pembelajaran menulis bahasa Inggris, khususnya pada kemampuan
menyusun teks naratif secara kreatif dan komunikatif. Selain itu, metode pembelajaran yang
digunakan masih memerlukan inovasi yang mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif
peserta didik selama proses pembelajaran.

Oleh karena itu, program pengabdian kepada masyarakat ini menawarkan transformasi
pembelajaran menulis naratif melalui pendekatan Game-Based Learning sebagai solusi untuk
meningkatkan literasi bahasa Inggris peserta Forum Anak Jingga Desa Puloniti. Program ini
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dirancang tidak hanya untuk meningkatkan kemampuan menulis teks naratif dalam bahasa Inggris,
tetapl juga untuk membangun pengalaman belajar yang kolaboratif, kreatif, dan menyenangkan
sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21. Melalui implementasi Game-Based Learning,
diharapkan peserta mampu mengembangkan literasi bahasa Inggris yang lebih baik serta memiliki
motivasi yang tinggi dalam mempelajari bahasa Inggris secara berkelanjutan.

Literasi Bahasa Inggris pada abad ke-21

Literasi bahasa Inggris pada abad ke-21 tidak lagi dipahami sebagai kemampuan membaca
dan menulis secara konvensional, tetapi mencakup kemampuan peserta didik dalam memahami,
memproduksi, dan mengomunikasikan berbagai bentuk informasi dalam konteks global dan digital.
Organisasi internasional sepertt OECD (2023) menekankan bahwa pendidikan abad ke-21 harus
mampu membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi yang terintegrasi dalam proses pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran bahasa
Inggris sebagai bahasa asing (English as a Foreign Language/EFL), literasi bahasa Inggris menjadi
salah satu kompetensi penting yang mendukung kemampuan peserta didik dalam menghadapi
tantangan akademik dan profesional di masa depan.(Saifulloh, Retnaningdyah, & Mustofa, 2025b)

Literasi bahasa Inggris juga berkaitan erat dengan kemampuan peserta didik untuk
menggunakan bahasa secara produktif dan komunikatif. Keterampilan produktif seperti menulis
dan berbicara membutuhkan penguasaan kosakata, tata bahasa, organisasi gagasan, serta
kemampuan mengomunikasikan pesan secara efektif. Oleh karena itu, pengembangan literasi
bahasa Inggris perlu dilakukan melalui pendekatan pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada
peserta didik sehingga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar mereka(Saifulloh,
Retnaningdyah, & Mustofa, 2025c).

Narrative Writing pada Pembelajaran Bahasa Inggris

Narrative writing merupakan salah satu jenis keterampilan menulis yang diajarkan dalam
pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat sekolah menengah. Teks naratif memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengembangkan kreativitas, kemampuan berpikir imajinatif, serta
kemampuan mengorganisasi ide ke dalam bentuk tulisan yang runtut dan komunikatif. Selain itu,
narrative writing juga membantu peserta didik memahami struktur teks, penggunaan tata bahasa,
serta pengembangan karakter dan alur cerita dalam bahasa Inggris (Saifulloh & Irfan, 2021).

Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemampuan menulis naratif
masih menjadi tantangan bagi peserta didik EFL. Kesulitan dalam menemukan ide, keterbatasan
kosakata, rendahnya motivasi belajar, dan penggunaan metode pembelajaran yang kurang interaktif
menjadi beberapa faktor yang memengaruhi kemampuan menulis peserta didik (Saifulloh et al.,
2025a). Narrative writing juga memiliki potensi besar dalam meningkatkan literasi bahasa Inggris
karena mengintegrasikan berbagai kompetensi berbahasa secara simultan. Peserta didik dituntut
untuk memahami teks, mengembangkan gagasan, menggunakan bahasa secara tepat, serta
mengomunikasikan pesan kepada pembaca secara efektif.

Game-Based Learning pada Pembelajaran Bahasa Inggris

Game-Based Learning (GBL) merupakan salah satu inovasi pedagogis yang banyak digunakan
dalam pembelajaran bahasa pada era digital. Pendekatan ini mengintegrasikan unsur permainan
dalam proses pembelajaran sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan menyenangkan (Plass et al., 2015).

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa Game-Based Learning memiliki dampak positif
terhadap motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, kreativitas, dan hasil belajar bahasa Inggris.
Penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran bahasa memungkinkan peserta didik untuk
belajar melalui pengalaman, eksplorasi, dan pemecahan masalah secara aktif. Selain itu, Game-Based
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Learning juga mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan mendukung
pembelajaran berbasis peserta didik (student-centered learning).

Dalam pembelajaran bahasa Inggris, Game-Based Learning telah diimplementasikan dalam
berbagai keterampilan berbahasa seperti membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan.
Penggunaan media permainan digital maupun non-digital terbukti mampu meningkatkan motivasi
dan partisipasi peserta didik selama proses pembelajaran.

Integrasi Game-Based Learning dalam pembelajaran menulis naratif menawarkan berbagai
peluang untuk meningkatkan literasi bahasa Inggris peserta didik. Melalui aktivitas permainan yang
dirancang secara pedagogis, peserta didik dapat mengembangkan ide cerita, membangun alur narasi,
memperkaya kosakata, serta meningkatkan kemampuan komunikasi dalam bahasa Inggris secara
lebih alami dan menyenangkan.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan Game-Based Learning dalam
pembelajaran menulis mampu meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, dan kualitas
tulisan peserta didik. Selain itu, pendekatan ini juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna karena peserta didik tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai
pencipta (creator) dan kolaborator dalam proses pembelajaran(Saifulloh et al., 2025b) Dalam
konteks pengabdian kepada masyarakat, Game-Based Learning menjadi pendekatan yang relevan
untuk diterapkan pada peserta Bimbingan Belajar Bahasa Inggris Forum Anak Jingga Desa Puloniti.
Karakteristik peserta didik usia SMP dan SMA yang cenderung menyukai aktivitas interaktif dan
kolaboratif menjadikan pendekatan ini potensial untuk meningkatkan motivasi belajar sekaligus
memperkuat literasi bahasa Inggris mereka secara berkelanjutan.

Metode Penelitian

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan selama empat bulan, yaitu mulai
bulan Agustus hingga November 2023 di Forum Anak Jingga Desa Puloniti, Kecamatan Bangsal,
Kabupaten Mojokerto. Sasaran kegiatan adalah siswa SMP dan SMA yang mengikuti program
Bimbingan Belajar Bahasa Inggris yang diselenggarakan oleh Forum Anak Jingga. Program
pengabdian ini bertujuan untuk mentransformasikan pembelajaran menulis naratif melalui
pendekatan Game-Based Learning guna meningkatkan literasi bahasa Inggris peserta didik.

Pelaksanaan kegiatan diawali dengan observasi dan analisis kebutuhan mitra untuk
mengidentifikasi karakteristik peserta (Utama, 2025), kemampuan awal literasi bahasa Inggris, serta
kendala yang dihadapi dalam pembelajaran menulis naratif. Kegiatan ini dilakukan melalui diskusi
dengan pengelola Forum Anak Jingga dan pengamatan terhadap pelaksanaan kegiatan bimbingan
belajar bahasa Inggris yang telah berjalan. Hasil analisis kebutuhan digunakan sebagai dasar dalam
menyusun materi dan aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan tingkat kemampuan dan kebutuhan
peserta.

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan workshop pembelajaran menulis naratif bahasa
Ingeris. Pada tahap ini, peserta diberikan pemahaman mengenai konsep dasar narrative text,
struktur teks naratif, serta teknik pengembangan ide cerita dalam bahasa Inggris. Materi disampaikan
secara interaktif dengan menggunakan berbagai contoh teks naratif yang kontekstual dan dekat
dengan pengalaman peserta schingga mampu meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran.

Kegiatan inti program pengabdian dilaksanakan melalui implementasi Game-Based
Learning dalam pembelajaran menulis naratif. Pendekatan ini diterapkan melalui berbagai aktivitas
pembelajaran berbasis permainan yang dirancang untuk membantu peserta mengembangkan ide
cerita, memperkaya kosakata bahasa Inggris, serta meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar.
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Melalui pembelajaran yang kolaboratif dan menyenangkan, peserta didorong untuk menyusun teks
naratif secara bertahap dan mengomunikasikan hasil tulisannya kepada peserta lainnya.

Pada tahap akhir, dilakukan monitoring dan evaluasi program untuk mengetahui
ketercapaian tujuan pengabdian. Evaluasi dilakukan melalui penilaian hasil tulisan peserta, observasi
terhadap partisipasi peserta selama kegiatan berlangsung, serta refleksi bersama mitra mengenai
pelaksanaan program. Hasil evaluasi menunjukkan tingkat keterlibatan peserta dalam pembelajaran
serta menjadi dasar bagi pengembangan program pembelajaran bahasa Inggris yang lebih inovatif
dan berkelanjutan di Forum Anak Jingga Desa Puloniti.

Hasil dan Pembahasan

Sosialisasi Program Bimbingan Belajar Bahasa Inggris

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di Balai Desa Puloniti, Kecamatan
Bangsal, Kabupaten Mojokerto dengan melibatkan siswa SMP dan SMA yang tergabung dalam
Forum Anak Jingga. Kegiatan diawali dengan sosialisasi program bimbingan belajar bahasa Inggris
yang bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada peserta mengenai pentingnya penguasaan
bahasa Inggris pada era global serta manfaat pembelajaran yang akan dilaksanakan selama program
berlangsung.

Pada tahap ini, tim pengabdian memperkenalkan konsep pembelajaran bahasa Inggris yang
lebih interaktif dan menyenangkan melalui pendekatan Game-Based Learning. Antusiasme peserta
terlihat sejak awal kegiatan yang ditunjukkan melalui partisipasi aktif dalam sesi pengenalan program
dan diskusi bersama tim pelaksana. Kegiatan pembukaan juga melibatkan pengelola Forum Anak
Jingga dan perangkat desa sebagai bentuk dukungan terhadap pelaksanaan program pengabdian.
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Gambar 1. Sosialisasi Program Bimbingan Belajar Bahasa Inggris Forum Anak Jingga Bersama Kepala Desa Puloniti
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Pelaksanaan Workshop Narrative Writing

Setelah kegiatan sosialisasi, peserta mengikuti workshop pembelajaran menulis naratif dalam
bahasa Inggris. Workshop difokuskan pada pengenalan konsep dasar narrative text yang meliputi
struktur teks, penggunaan kosakata sederhana, serta teknik mengembangkan ide cerita. Materi
pembelajaran dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik peserta yang berasal dari jenjang
pendidikan SMP dan SMA sehingga penyampaian materi dapat diterima dengan baik oleh seluruh
peserta.

Pembelajaran menulis naratif dipilih karena memiliki potensi untuk mengembangkan
kreativitas, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan literasi bahasa Inggris peserta. Melalui
pembelajaran ini, peserta tidak hanya belajar mengenai aspek kebahasaan, tetapi juga belajar
mengomunikasikan ide dan pengalaman mereka dalam bentuk tulisan berbahasa Inggris.

Implementasi Game-Based Learning dalam Pembelajaran Menulis Naratif

Implementasi Game-Based Learning menjadi inti dari kegiatan pengabdian ini. Pendekatan
pembelajaran berbasis permainan diterapkan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif
dan kolaboratif. Peserta diajak untuk mengembangkan ide cerita melalui berbagai aktivitas
permainan edukatif yang mendorong mereka untuk menggunakan bahasa Inggris secara lebih
komunikatif.

Penerapan Gamse-Based 1 earning memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi peserta
karena pembelajaran tidak hanya dilakukan melalui penyampaian materi secara satu arah, tetapi juga
melalui aktivitas yang melibatkan interaksi antarpeserta. Pendekatan ini membantu peserta menjadi
lebih percaya diri dalam menyampaikan ide serta meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti
pembelajaran bahasa Inggris.

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan berlangsung, peserta menunjukkan keterlibatan
yang tinggi dalam setiap aktivitas pembelajaran. Mereka terlihat aktif berdiskusi, berinteraksi dengan
fasilitator, serta menunjukkan minat yang besar terhadap metode pembelajaran yang digunakan. Hal
ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang menyenangkan mampu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih kondusif bagi pengembangan literasi bahasa Inggris peserta.

P .
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Gambar 2. Pelaksanaan Pembelajaran Bahasa Inggris pada Forum Anak Jingga Desa Puloniti
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Dampak Program terhadap Literasi Bahasa Inggris Peserta
Program pengabdian ini memberikan dampak positif terhadap pelaksanaan pembelajaran
bahasa Inggris di Forum Anak Jingga Desa Puloniti. Pendekatan Game-Based 1earning mampu
meningkatkan keterlibatan peserta selama proses pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. Selain itu, kegiatan ini juga memperkuat kolaborasi antara perguruan tinggi
dan masyarakat dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan bahasa Inggris di tingkat desa.
Melalui kegiatan bimbingan belajar bahasa Inggris yang dilaksanakan secara partisipatif,
peserta memperoleh kesempatan untuk mengembangkan kemampuan menulis naratif,
meningkatkan kepercayaan diri dalam menggunakan bahasa Inggris, serta membangun motivasi
belajar yang lebih tinggi. Program ini diharapkan dapat menjadi model pembelajaran yang dapat
diterapkan secara berkelanjutan oleh Forum Anak Jingga dalam mengembangkan literasi bahasa
Ingeris generasi muda di Desa Puloniti.
“BIMBINGAN
BELAJAR BAHASA INGGRIS
EQRUMIANAKSIING G
*)  DESA PULONITI - KEC. BANGSAL
P TAHUN 2023

et ( g € 0
Gambear 3. Foto Bersama Peserta dan Tim Pelaksana (mahasiswa)
Pembahasan

Penerapan Game-Based Learning dalam pembelajaran menulis naratif memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam
mempelajari bahasa Inggris. Pendekatan ini mengubah proses pembelajaran yang semula berpusat
pada penyampaian materi menjadi pembelajaran yang menempatkan peserta sebagai subjek aktif
dalam membangun pengetahuan dan keterampilan berbahasa.

Selama pelaksanaan kegiatan pengabdian, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi
dalam mengikuti setiap aktivitas pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari keterlibatan peserta dalam
diskusi kelompok, kemampuan mereka dalam mengembangkan ide cerita, serta keberanian untuk
menyampaikan hasil tulisan naratif di hadapan peserta lainnya. Pembelajaran yang dikemas dalam
bentuk permainan edukatif juga memberikan kesempatan bagi peserta untuk belajar secara
kolaboratif sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan tidak
membosankan.

Peningkatan motivasi belajar yang ditunjukkan oleh peserta sejalan dengan berbagai
penelitian yang menyatakan bahwa integrasi unsur permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif peserta didik. Game-Based Learning tidak hanya
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berfungsi sebagai media hiburan dalam pembelajaran, tetapi juga mampu mendorong peserta untuk
berpartisipasi secara aktif dalam menyelesaikan berbagai tantangan yang dirancang selama proses
belajar berlangsung.

Temuan tersebut dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme sosial yang dikemukakan
oleh Vygotsky yang menekankan bahwa pembelajaran terjadi secara optimal ketika peserta didik
terlibat secara aktif dalam interaksi sosial dan memperoleh pengalaman belajar yang bermakna.
Dalam konteks pembelajaran bahasa, Game-Based Learning menyediakan lingkungan belajar yang
memungkinkan peserta didik membangun pengetahuan melalui kolaborasi dan eksplorasi berbagai
aktivitas pembelajaran (Vygotsky, 1978). Selain itu, Plass et al. (2020) menjelaskan bahwa Game-
Based Learning mampu meningkatkan motivasi intrinsik, keterlibatan belajar, dan hasil
pembelajaran melalui integrasi unsur tantangan, tujuan pembelajaran yang jelas, serta umpan balik
yang diberikan selama proses belajar.

Dengan demikian, penerapan Game-Based Learning pada kegiatan pengabdian ini
menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris yang inovatif dan menyenangkan memiliki
potensi yang besar dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik di lingkungan pendidikan
nonformal.

Pembelajaran Menulis Naratif Mendukung Pengembangan Literasi Bahasa Inggris dan
Kreativitas Peserta Didik

Pembelajaran menulis naratif melalui pendekatan Game-Based Learning memberikan
kontribusi positif terhadap pengembangan literasi bahasa Inggris peserta didik, khususnya dalam
kemampuan mengembangkan ide, menyusun alur cerita, serta mengomunikasikan gagasan dalam
bentuk tulisan berbahasa Inggris.

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa peserta mampu memahami struktur dasar
teks naratif dan mengembangkan cerita sederhana menggunakan kosakata bahasa Inggris yang telah
dipelajari selama kegiatan berlangsung. Selain meningkatkan keterampilan menulis, pembelajaran
yang bersifat partisipatif juga mendorong peserta untuk lebih percaya diri dalam mengekspresikan
ide dan pengalaman mereka melalui tulisan.

Kemampuan literasi bahasa Inggris pada abad ke-21 tidak hanya berkaitan dengan
penguasaan aspek kebahasaan, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan
komunikasi yang efektif. Oleh karena itu, pembelajaran menulis naratif menjadi salah satu strategi
yang relevan untuk mengembangkan kompetensi tersebut karena memungkinkan peserta didik
untuk mengonstruksi makna melalui pengalaman dan konteks sosial yang dimiliki.

Temuan ini sejalan dengan konsep pedagogi multiliterasi yang dikembangkan oleh Cope
dan Kalantzis (2015) yang menempatkan peserta didik sebagai meaning makers yang secara aktif
mendesain dan merekonstruksi makna melalui berbagai praktik literasi. Dalam perspektif
multiliterasi, kegiatan menulis tidak lagi dipahami sebagai aktivitas linguistik semata, melainkan
sebagal proses kreatif yang melibatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan refleksi terhadap
pengalaman sosial peserta didik. Dengan demikian, penerapan pembelajaran menulis naratif
berbasis permainan mampu mendukung pengembangan literasi bahasa Inggris yang lebih
kontekstual dan bermakna.

Melalui pembelajaran yang mengintegrasikan aktivitas bermain dan menulis, peserta tidak
hanya memperoleh keterampilan bahasa, tetapi juga mengembangkan kreativitas dan kemampuan
komunikasi yang sangat dibutuhkan dalam menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21.
Kolaborasi Perguruan Tinggi dan Masyarakat Berkontribusi terhadap Peningkatan
Literasi Bahasa Inggris di Tingkat Komunitas

Program pengabdian ini menunjukkan bahwa kolaborasi antara perguruan tinggi dan
masyarakat memiliki peran penting dalam memperluas akses pembelajaran bahasa Inggris bagi
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peserta didik di tingkat komunitas. Kehadiran Forum Anak Jingga sebagai mitra pengabdian
menjadi salah satu bentuk dukungan masyarakat dalam menciptakan ruang belajar yang inklusif dan
berkelanjutan bagi generasi muda di Desa Puloniti.

Pelaksanaan kegiatan yang melibatkan peserta dari jenjang SMP dan SMA menunjukkan
bahwa pembelajaran bahasa Inggris tidak harus terbatas pada ruang kelas formal. Melalui program
bimbingan belajar yang dirancang secara inovatif, peserta memperoleh kesempatan untuk belajar
bahasa Inggris dalam suasana yang lebih fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan mereka.

Penguatan literasi bahasa Inggris di tingkat masyarakat menjadi semakin penting mengingat
kemampuan berbahasa Inggris merupakan salah satu kompetensi utama yang diperlukan dalam
menghadapi perkembangan global dan transformasi digital. Oleh karena itu, keterlibatan perguruan
tinggi dalam memberikan kontribusi nyata kepada masyarakat melalui program pengabdian
merupakan langkah strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan di daerah.

Temuan dalam kegiatan ini sejalan dengan pandangan UNESCO (2021) yang menekankan
pentingnya transformasi pendidikan melalui kolaborasi multipthak dalam menciptakan
pembelajaran yang inklusif, berkelanjutan, dan berorientasi pada kebutuhan masyarakat. Selain itu,
konsep community-based learning juga menegaskan bahwa pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan kebutuhan komunitas mampu meningkatkan relevansi dan kebermanfaatan pendidikan
bagi peserta didik (UNESCO, 2021).

Dengan demikian, program pengabdian ini tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan
kemampuan literasi bahasa Inggris peserta didik, tetapi juga memperkuat sinergi antara perguruan
tinggi dan masyarakat dalam mewujudkan pendidikan yang lebih inklusif dan berkelanjutan.

Simpulan

Program pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan melalui transformasi
pembelajaran menulis naratif berbasis Game-Based Learning di Forum Anak Jingga Desa Puloniti
berhasil menciptakan pengalaman belajar bahasa Inggris yang lebih interaktif, kolaboratif, dan
menyenangkan bagi peserta didik. Melalui rangkaian kegiatan yang meliputi identifikasi kebutuhan
mitra, workshop pembelajaran menulis naratif, implementasi Game-Based L earning, serta evaluasi
program, peserta memperoleh kesempatan untuk mengembangkan keterampilan menulis bahasa
Inggris secara lebih kreatif dan kontekstual.

Pelaksanaan program menunjukkan bahwa pendekatan Gawe-Based Iearning mampu
meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses pembelajaran, mendorong kreativitas dalam
mengembangkan ide cerita, serta memperkuat motivasi belajar bahasa Inggris. Selain itu, kegiatan
ini juga memberikan kontribusi positif terhadap penguatan literasi bahasa Inggris peserta didik
melalui aktivitas menulis naratif yang berpusat pada peserta dan sesuai dengan karakteristik generasi
muda.

Program pengabdian ini sekaligus menunjukkan pentingnya sinergi antara perguruan tinggi
dan masyarakat dalam menciptakan ruang belajar yang inovatif dan berkelanjutan. Oleh karena itu,
pendekatan Gamze-Based 1 earning dapat menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran yang
relevan untuk diterapkan dalam berbagai program pengembangan literasi bahasa Inggris berbasis
komunitas pada masa mendatang.
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