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ABSTRAK
Proses pembelajaran Bahasa Inggris untuk siswa usia dini di tingkat Sekolah Dasar (SD) menuntut
metode yang tidak hanya edukatif, tetapi juga menarik dan interaktif. Kenyataannya, pembelajaran yang
monoton seringkali menurunkan motivasi belajar siswa. Menyadari tantangan ini, sebuah program
pengabdian kepada masyarakat diselenggarakan oleh tim dosen dan mahasiswa Program Studi Sastra
Inggris, Fakultas Bahasa Asing, Universitas Mahasaraswati Denpasar, yang berkolaborasi dengan Lipa
City College, Filipina. Kegiatan ini berfokus pada pelatihan bagi guru-guru di SDN 2 Jehem, Bangli,
dengan tujuan utama untuk membekali mereka dengan keterampilan merancang dan menerapkan
pembelajaran Bahasa Inggris yang aktif dan menyenangkan. Pelatihan ini secara spesifik mengangkat
materi tentang pemanfaatan media audiovisual (seperti lagu anak-anak dan video animasi edukatif) serta
penggunaan permainan sederhana berbasis bahasa (misalnya, tebak kata, permainan kartu, dan simulasi
peran) di dalam kelas. Metode pelaksanaan kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif yang
meliputi sesi presentasi materi, demonstrasi, praktik terbimbing, dan simulasi mengajar. Hasil dari
kegiatan pelatihan menunjukkan respons yang sangat positif serta antusiasme yang tinggi dari para guru
peserta. Secara signifikan, para peserta berhasil merancang skenario pembelajaran sederhana yang
mengintegrasikan media dan permainan, serta menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam
mengelola kelas Bahasa Inggris yang lebih dinamis. Dapat disimpulkan bahwa pelatihan ini efektif
dalam memberikan solusi praktis bagi guru untuk mentransformasi suasana kelas menjadi lebih hidup,
sehingga proses belajar Bahasa Inggris menjadi pengalaman yang aktif dan menyenangkan bagi siswa.

Kata Kunci: Bahasa Inggris SD, Media Audiovisual, Pembelajaran Aktif, Permainan Edukatif,
Pelatihan Guru SD

PENDAHULUAN

Penguasaan Bahasa Inggris telah diakui secara global sebagai lingua franca dalam
menghadapi tantangan dan peluang di era globalisasi. Akses terhadap informasi digital dan
komunikasi lintas negara didominasi oleh Bahasa Inggris. Di Indonesia, mata pelajaran Bahasa
Inggris telah diberikan sejak tingkat Sekolah Dasar (SD), akan tetapi hingga saat ini mata
pelajaran Bahasa Inggris masih menjadi mata pelajaran pilihan. Hal ini menunjukkan bahwa
penguatan kompetensi Bahasa Inggris pada jenjang SD belum sepenuhnya memperoleh
perhatian yang proporsional, meskipun kebutuhan terhadap kemampuan berbahasa Inggris
semakin meningkat. Kondisi tersebut berdampak pada kurang optimalnya pembentukan

kemampuan dasar linguistik siswa, terutama yang berkaitan dengan pengembangan kosakata,
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pemahaman struktur dasar kalimat, serta pembiasaan penggunaan bahasa dalam konteks
komunikatif sejak usia dini.

Berdasarkan hasil studi, anak-anak yang mulai belajar Bahasa Inggris sejak usia dini
memiliki keterampilan bahasa, yang mencakup penguasaan kosakata, pemahaman tata bahasa,
serta kemampuan pengucapan yang lebih baik dan akurat (Hui & Zeng, 2025). Temuan ini
menunjukkan bahwa paparan Bahasa asing pada usia dini memungkinkan anak untuk
memproses dan menyerap informasi linguistik secara lebih efektif karena fleksibilitas kognitif
dan sensitivitas fonologis mereka masih berada pada tahap perkembangan optimal. Dengan
demikian, kemampuan dasar bahasa yg terbentuk sejak dini tidak hanya memperkuat fondasi
linguistik, tetapi juga mempermudah siswa dalam menguasai struktur bahasa yang lebih
kompleks pada jenjang pendidikan selanjutnya.

Pembelajaran Bahasa Inggris pada tingkat SD juga memiliki peran strategis dalam
membangun minat, motivasi intrinsik, dan sikap positif siswa terhadap bahasa asing (Richards
& Rodgers, 2014). Pada tahap perkembangan ini, pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna dapat membentuk persepsi awal siswa terhadap bahasa asing sebagai sesuatu hal
yang menarik. Pendekatan dalam pengajaran Bahasa Inggris yang tepat, termasuk metode dan
aktivitas selama kegiatan pembelajaran, dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih
komunikatif dan bermakna (Richards & Rodgers, 2014). Ketika siswa memperoleh
pengalaman positif ini, siswa cenderung akan lebih mengembangkan rasa ingin tahu serta
mendorong motivasi an sikap positif siswa. Dengan demikian pembelajaran Bahasa Inggris
pada tingkat SD bukan hanya berfungsi sebagai penguatan kemampuan linguistic dasar, namun
juga sebagai fondasi afektif yang mendukung keberlanjutan proses belajar Bahasa dalam
jangka panjang.

Berbagai penelitian telah menegaskan pentingnya pembelajaran Bahasa Inggris sejak
usia dini, serta manfaatnya bagi perkembangan, kognitif, dan afektif siswa. Namun, capaian
ideal tersebut tidak selalu terwujud dalam konteks praktik pembelajaran di tingkat SD. Dalam
kenyataanya, pelaksanaan pembelajaran Bahasa Inggris di lapangan masih menghadapi
sejumlah hambatan yang berdampak pada efektifitas proses pembelajaran dan potensi manfaat.
Implementasi di lapangan seringkali dihadapkan pada kendala yang signifikan. Seringkali, para
guru SD, terutama mereka yang diamanahi mengajar Bahasa Inggris, tidak memiliki latar
belakang Pendidikan Bahasa Inggris yang memadai dan menghadapi tantangan besar dalam
merancang dan mengimplementasikan metode pengajaran yang efektif dan kontekstual

(Puspitawati et al., 2023). Akibatnya, proses pembelajaran yang didominasi oleh metode
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tradisional, seperti penghafalan dan ceramah, cenderung bersifat pasif, kurang interaktif, dan
gagal memicu antusiasme siswa.

SDN 2 Jehem, yang berlokasi di Kabupaten Bangli, merupakan salah satu sekolah dasar
yang turut menghadapi tantangan signifikan dalam pengajaran Bahasa Inggris. Kondisi ini
sejalan dengan temuan berbagai penelitian dan realitas di lapangan yang menunjukkan bahwa
pembelajaran Bahasa Inggris di tingkat SD belum sepenuhnya berjalan optimal. Di SD ini,
tantangan tersebut muncul terutama karena keterbatasan kompetensi guru dalam bidang
Pendidikan Bahasa Inggris. Sebagaimana diuraikan sebelumnya, para guru SD yang ditugasi
mengajar Bahasa Inggris tidak memiliki latar belakang akademik atau pelatihan profesional
yang memadai, termasuk dalam hal penguasaan pedagogi, perencanaan pembelajaran, dan
penerapan metode pengajaran yang komunikatif serta kontekstual.

Situasi ini menciptakan filter afektif yang tinggi (Oller & Krashen, 1988), yakni
kecemasan dan kebosanan menghambat proses pemerolehan bahasa secara langsung. Hal ini
mampu menghambat tercapainya tujuan pembelajaran bahasa pada kemampuan dasar untuk
berkomunikasi secara fungsional (communicative competence). Dengan kondisi seperti ini,
SDN 2 Jehem, Bangli mencerminkan tantangan yang lebih luas terkait implementasi
pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar, yaitu kesenjangan antara tujuan kurikulum
dengan realitas kompetensi guru, sarana pendukung, serta strategi pengajaran. Hal ini
menunjukkan perlunya intervensi dan pendampingan yang sistematis untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran yang mampu mentransformasi suasana kelas menjadi lingkungan belajar
yang dinamis, partisipatif, relevan, dan menyenangkan bagi siswa SD.

Beberapa penelitian sebelumnya secara konsistem menunjukkan bahwa penggunaan
media dan teknik yang inovatif berperan krusial dalam meningkatkan efektivitas pengajaran
bahasa asing, terutama pada konteks pembelajaran di Tingkat SD. Kajian mengenai peran
media audiovisual dalam pembelajaran Bahasa menunjukkan stimulus visual dan audio dapat
memperkuat pemahaman konteks dan memudahkan pemerolehan kosakata (Oller & Krashen,
1988). Salah satu penelitian empiris yang berfokus pada peningkatan keterampilan /listening
siswa, membuktikan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman keterampilan
mendengar siswa melalui penggunaan media audiovisual berupa lagu edukatif (Nadiyya &
Suryadi, 2024). Selain itu, sejalan dengan teori Communicative Language Teaching (CLT),
permainan sederhana diakui sebagai strategi yang efektif untuk mengurangi kecemasan siswa
dalam belajar bahasa (affective filter) dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
(Calvert & Sheen, 2015). Salah satu enelitian menegaskan bahwa integrasi permainan berbasis

bahasa terbukti mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa SD secara signifikan karena siswa
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secara langsung terlibat dalam proses belajar yang bersifat interaktif, kolaboratif, dan
menyenangkan sehingga mendorong mereka untuk berpartisipasi secara lebih aktif
(Puspitoningrum et al., 2024).

Sebagian besar kajian terdahulu berfokus pada implementasi media audiovisual dan
permainan berbasis bahasa secara langsung kepada siswa, sehingga menghasilkan sejumlah
temuan yang menekankan peningkatan kemampuan linguistik dan partisipasi belajar. Namun,
perhatian terhadap aspek yang tidak kalah penting, yaitu pelatihan guru SD dalam
mengintegrasikan kedua metode inovatif tersebut, masih sangat terbatas. Kondisi ini semakin
menonjol terutama di daerah yang memiliki akses minim terhadap pelatihan profesional,
sehingga guru sering kali tidak memperoleh dukungan pedagogis yang memadai untuk
mengadaptasi metode-metode tersebut secara efektif dalam konteks kelas mereka. Akibatnya,
potensi penuh dari pemanfaatan media inovatif dan pendekatan komunikatif ini belum
sepenuhnya dapat dimaksimalkan dalam praktik pembelajaran sehari-hari.

Artikel pengabdian ini membahas pelatihan yang mengintegrasikan secara holistik
mengenai pengetahuan dan pemanfaatan media audiovisual dan permainan sederhana berbasis
bahasa kepada guru SDN 2 Jehem, Bangli. Kegiatan ini tidak hanya memperkenalkan dua
metode inovatif tersebut secara terpisah, tetapi memfokuskan pada sinergi keduanya dalam
sebuah skema pengajaran terpadu. Lebih lanjut, pelatihan ini merupakan hasil kolaborasi
internasional antara Program Studi Sastra Inggris, Fakultas Bahasa Asing, Universitas
Mahasaraswati Denpasar dengan Lipa City College, Filipina, yang memberikan perspektif dan
praktik pengajaran bahasa asing yang lebih inovatif dan relevan. Dengan demikian, kegiatan
pengabidan ini berupaya mengisi kesenjangan penelitian dengan fokus pada peningkatan

kompetensi guru di wilayah pedesaan melalui kemitraan strategis.

METODE

Bagian metode ini menyajikan kerja sistematis yang digunakan unutk mencapai tujuan
pengabdian, yakni peningkatan kompetensi guru SDN 2 Jehem, Bangli dalam Bahasa Inggris
melalui integrasi media audiovisual dan permainan berbasis bahasa. Kegiatan pengabdian ini
dilaksanakan sebagai program Pelatihan dan Pendampingan Terstruktur, yang seluruh
rangkaian kegiatannya dirancang secara sistematis untuk meningkatkan kompetensi,
keterampilan dan kapasitas kelompok sasaran melalui proses belajar yang bertahap, terarah,
dan berkelanjutan.

Metodologi utama yang diterapkan dalam pelatihan ini adalah Asset-Based Community

Development (ABCD) (Kretzmann & McKnight, 1993). Pendekatan ini secara fundamental
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berfokus pada penguatan aset internal, yaitu guru SDN 2 Jehem, Bangli sebagai aset intelektual
strategis untuk peningkatan kualitas pengajaran. Pemilihan model ABCD ini bertujuan untuk
mentransformasi peran guru dari penerima pasif menjadi aktor utama yang diberdayakan
melalui pengembangan kapasitas. Untuk menjamin transfer pengetahuan, keterampilan, dan
implementasi yang efektif di kelas, seluruh rangkaian kegiatan dilaksanakan secara sistematis
melalui empat tahap inti: tahap perencanaan, tahap transfer pengetahuan, tahap praktik
terbimbing, dan tahap refleksi/evaluasi.

Data yang dikumpulkan adalah data kualitatif, karena pendekatan ini memungkinkan
menilai efektivitas dan dampak pelatihan terhadap peningkatan kompetensi guru dalam
mengintegrasikan media audiovisual dan permainan berbasis bahasa dalam pembelajaran
Bahasa Inggris. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis deskriptif kualitatif, yaitu
pendekatan analitis yang bertujuan menggambarkan secara sistematis fenomena yang diamati
tanpa melakukan generalisasi statistik (Creswell, 2003). Analisis ini dipilih karena mampu
menjelaskan dinamika proses pelatihan, pengalaman guru, serta perubahan perilaku dan

keterampilan selama kegiatan berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatam pengabdian ini merupakan program Pelatihan dan Pendampingan yang
sistematis dan terstruktur, yang dirancang secara komprehensif untuk mengatasi kesenjangan
kompetensi yang telah teridentifikasi pada kelompok sasaran. Seluruh rangkaian kegiatan
pengabdian disusun dengan tujuan untuk meningkatkan kapasitas pedagogis, kompetensi
substantif, dan keterampilan praktis guru-guru di SDN 2 Jehem, Bangli. Dalam rangka
menjamin efektivitas dan retensi pengetahuan jangka panjang, proses pembelajaran dalam
program ini didesain secara berkelanjutan (memungkinkan guru mengulang dan menerapkan
materi), terarah (fokus pada solusi spesifik, yaitu media audiovisual dan permainan), dan
bertahap (dimulai dari teori, demonstrasi, hingga praktik simulasi mandiri), sehingga mampu
mentransformasi pemahaman konseptual menjadi tindakan pedagogis yang nyata dan efektif
di dalam kelas.

Tabel 1. Tahap Pelaksanaan Program Peningkatan Kompetensi Penggunaan Media
Audiovisual dan Permainan berbasis Bahasa Guru SDN 2 Jehem, Bangli

Kegiatan Deskripsi Tahapan
Tahap 1 Tahap ini meliputi analisis kebutuhan (needs assessment) melalui
Persiapan dan | wawancara dengan Kepala Sekolah dan observasi awal terhadap metode
Perencanaan pengajaran guru di SDN 2 Jehem, Bangli pada mata pelajaran Bahasa
Inggris. Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi kesenjangan
kompetensi. Tahap ini juga mencakup penyusunan modul pelatihan
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terpadu yang menggabungkan materi media audiovisual dan permainan
berbasis bahasa, serta finalisasi kolaborasi dengan Lipa City College.
Tahap 2 Tahap ini dilaksanakan dalam bentuk seminar interaktif. Tahap ini
Pelatihan berfokus pada penyampaian materi teoritis (mengapa media dan
permainan efektif dalam pengajaran) dan demonstrasi praktis
(bagaimana mengimplementasikan video, lagu, dan permainan). Materi
disampaikan oleh tim dosen dan best practices dari mitra internasional.

Tahap 3 Tahap ini merupakan inti dari kegiatan pelatihan. Peserta pelatihan
Praktik didorong untuk secara langsung merancang dan mempraktikkan
Terbimbing dan | skenario pengajaran Bahasa Inggris sederhana menggunakan media
Simulasi audiovisual dan permainan berbasis bahasa. Tim pelaksana PkM

memberikan pendampingan intensif (coaching) dan umpan balik
konstruktif (feedback) kepada setiap guru.

Tahap 4 Tahap ini merupakan tahap akhir berupa evaluasi dari hasil pelatihan
Evaluasi dan dengan menggunakan instrumen yang telah disiapkan. Setelah pelatihan,
Refleksi dilakukan refleksi bersama untuk merumuskan rencana tindak lanjut

(RTL) yang memastikan keberlanjutan penerapan metode inovatif ini di
kelas pasca-pelatihan.

Kegiatan pelatihan ini menggunakan pendekatan Asset-Based Community Development
(ABCD) sebagai kerangka utama. Pendekatan ini berfokus pada pemanfaatan dan penguatan
aset yang telah dimiliki suatu komunitas, dalam kegiatan ini adalah guru SDN 2 Jehem, Bangli
yang mengajar bahasa Inggris sebagai aset sosial dan intelektual yang paling strategis dalam
peningkatan kualitas pembelajaran (Kretzmann & McKnight, 1993). Model ABCD dipilih
karena mampu menempatkan guru bukan sebagai penerima manfaat pasif, melainkan sebagai
aktor utama yang diberdayakan melalui pengembangan kapasitas. Seluruh tahapan kegiatan
disusun secara sistematis untuk memastikan terjadinya transfer pengetahuan, keterampilan,
serta implementasi nyata di kelas, melalui empat tahap utama, yakni tahap persiapan an
perencanaan, tahap pelatihan (transfer pengetahuan), tahap praktik terbimbing dan simulasi,
tahap evaluasi dan refleksi.

Pelaksanaan kegiatan pengabdian yang dirancang dalam empat tahapan terstruktur,
telah menghasilkan temuan kunci terkait aspek afektif dan partisipasi, menunjukkan tingkat
respons positif dan keterlibatan aktif yang sangat tinggi dari seluruh peserta. Tahap awal, yakni
analisis kebutuhan (needs assessment), yang dilakukan melalui wawancara mendalam dengan
pihak sekolah dan observasi kelas, secara tegas mengonfirmasi adanya kesenjangan
kompetensi pedagogik yang signifikan di kalangan guru, terutama dalam hal penggunaan
metode pengajaran Bahasa Inggris yang bersifat komunikatif. Realitas ini, yang didukung oleh

latar belakang guru yang mayoritas bukan merupakan lulusan Pendidikan Bahasa Inggris,

ISSN: 2963-1378

“Pengabdian Yang Berdampak: Inovasi, Kolaborasi, Dan Keberlanjutan Untuk Negeri”



PROSIDING

SENADIBA V SEMINAR NASIONAL PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT 2025

ISSN: 2963-1378

berbanding lurus dengan antusiasme luar biasa yang mereka tunjukkan untuk segera menguasai
metode-metode inovatif.

Pada tahap Pelatihan (interactive workshop), antusiasme tersebut termanifestasi dalam
tingkat kehadiran 100% dan partisipasi yang proaktif. Materi mengenai media audiovisual
(seperti integrasi video edukatif dan lagu anak-anak) direspon dengan ketertarikan yang tinggi
karena menawarkan solusi praktis dan efisien untuk mengatasi keterbatasan sumber daya
pengajaran tradisional di sekolah. Guru melihat media ini sebagai salah satu cara praktis dan
inovatif untuk menyediakan input bahasa yang autentik dan menarik bagi siswa SD. Secara
paralel, sesi mengenai permainan berbasis bahasa (tebak kata, flashcards, dan role-play)
dianggap sangat relevan dengan karakteristik perkembangan siswa SD. Penerapan teknik ini
diperkenalkan sebagai strategi efektif untuk menurunkan affective filter siswa (Oller &
Krashen, 1988), yaitu kondisi psikologis kecemasan atau kebosanan yang menghambat
pemerolehan bahasa. Dengan permainan, guru dapat menciptakan suasana kelas yang santai,

sehingga mampu mendorong dan meningkatkan partisipasi siswa tanpa rasa takut.

Gambar 1. Tahap Pelatihan (Inferactive rksho) dalam Penyampaian Materi
(Sumber: Peneliti, 2025)

Partisipasi aktif guru, yang terlihat dari intensitas diskusi dan sesi tanya jawab yang
meluas, menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil memicu motivasi intrinsik guru untuk
melakukan perubahan pedagogis. Hal ini mengindikasikan bahwa intervensi yang dirancang

secara kolaboratif dan berbasis solusi praktis memiliki daya dorong transformatif yang kuat
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dalam pengembangan profesional guru di wilayah yang minim akses pelatihan, seperti yang
terjadi pada guru di SDN 2 Jehem, Bangli. Secara keseluruhan, respon guru yang sangat positif

ini mencerminkan keberhasilan pendekatan pelatihan dalam menciptakan lingkungan belajar

yang kolaboratif dan transformatif.

el SR e
1] 1] (ELAJAR

|
{ -~ a

Gzibar 2. Partisipasi Aktif Guru SDN 2 Jehem, Bangli dalam Sesi Tanya Jawab
(Sumber: Peneliti, 2025)

Indikator keberhasilan program pengabdian yang paling signifikan teramati secara
eksplisit pada tahap Praktik Terbimbing dan Simulasi. Tahap ini menjadi titik balik
transformatif, sebab sebelum pelatihan, data observasi menunjukkan bahwa para guru di SDN
2 Jehem, Bangli cenderung mengandalkan metode pengajaran yang bersifat pasif, seperti
ceramah dan dikte, yang tidak efektif untuk membangun communicative competence siswa.
Setelah menyelesaikan sesi transfer pengetahuan, seluruh peserta berhasil mencapai luaran
praktis yang ditargetkan, menandakan keberhasilan alih pengetahuan dan keterampilan kepada
kelompok sasaran. Adapun keberhasilan praktis ini meliputi tiga aspek utama.

1) Integrasi Media Audiovisual yang Tepat Guna

Guru di SDN 2 Jehem, Bangli menunjukkan kemampuan pedagogis yang semakin
matang dalam memilih, mengadaptasi, dan mengintegrasikan media audiovisual ke dalam
proses pembelajaran Bahasa Inggris. Mereka mampu menyeleksi segmen video dan lagu
edukatif yang relevan dengan kompetensi dasar, seperti pengenalan warna, angka, dan anggota

keluarga, kemudian mengintegrasikannya secara sistematis ke dalam Rencana Pelaksanaan
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Pembelajaran (RPP) sederhana. Pemilihan media oleh guru didasarkan pada pertimbangan
fungsi linguistik dan kognitif, sejalan dengan toeri yang menegaskan bahwa kombinasi input
visual dan auditori dapat meningkatkan pemahaman konsep dan memfasilitasi pemerolehan
kosakata (Mayer, 2014, 2024). Adaptasi media yang dilakukan guru juga menunjukkan
pemahaman terhadap kebutuhan belajar siswa sekolah dasar, yang pada umumnya memerlukan
stimulus multisensoris untuk menjaga atensi dan memaksimalkan retensi informasi (Brett,
1997).

Selain kemampuan memilih media, guru juga mampu mendemonstrasikan pemahaman
taktis mengenai tujuan pedagogis penggunaan audiovisual, yaitu sebagai input awal untuk
memberikan eksposur bahasa, serta sebagai penguatan (reinforcement) dan pengulangan
materi. Pemahaman mengenai fungsi media ini penting untuk dipahami karena untuk
memastikan bahwa teknologi tidak digunakan hanya sebagai ornamen visual, melainkan juga
dapat berfungsi sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran yang komunikatif dan
terarah. Hal ini sejalan dengan pandangan yang menekankan bahwa mengimplementasikan
audiovisual akan efektif ketika digunakan untuk memfasilitasi interaksi, bukan sekadar hiburan
(Harmer, 2001). Dengan demikian, hsl ini menunjukkan bahwa peserta pelatihan tidak hanya
menguasai teknologi, tetapi juga mampu mengelola media sebagai alat pedagogis yang
mendukung tujuan pembelajaran berkelanjutan.

2) Perancangan dan Penerapan Permainan Berbasis Bahasa

Pada tahap perancangan, para guru menunjukkan kemampuan adaptasi pedagogis yang
kuat dengan menghasilkan berbagai bentuk permainan bahasa yang relevan dengan konteks
pembelajaran di jenjang SD. Baik secara individual maupun melalui kerja kelompok, setiap
guru berhasil merancang minimal satu jenis permainan sederhana yang menargetkan
pengembangan keterampilan komunikasi dasar siswa, khususnya kemampuan speaking dan
listening. Contoh konkret yang dikembangkan meliputi permainan kartu bergambar untuk
melatih pengucapan dan respons lisan secara cepat dalam suasana santai. Temuan ini secara
empiris memperkuat argumentasi bahwa mengimplementasikan permainan berbasis bahasa
dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa (Suryana et al., 2021).

Pada tahap selanjutnya, yakni tahap penerapan simulasi, para guru mampu
mengimplementasikan permainan tersebut dengan tingkat penguasaan kelas yang lebih baik.
Penerapan permainan berlangsung dalam suasana kelas yang terstruktur namun tetap
menyenangkan. Hal ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif tanpa tekanan berlebih.
Temuan selama sesi ini memperlihatkan bahwa permainan berbasis bahasa secara nyata

berpotensi menurunkan affective filter pada siswa, mendorong keberanian siswa dalam
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berbicara, dan meningkatkan partisipasi siswa selama proses pembelajaran (Calvert & Sheen,
2015). Dengan demikian, keberhasilan guru dalam merancang dan mensimulasikan permainan
ini memperkuat bukti empiris bahwa strategi permainan merupakan elemen penting dalam
menciptakan lingkungan belajar yang responsif, komunikatif, dan rendah kecemasan (Idris et
al., 2020; Lili¢ & Bratoz, 2019; Yolageldili & Arikan, 2011).
3) Peningkatan Kepercayaan Diri dan Class Management

Melalui sesi simulasi aktif, guru menunjukkan peningkatan kepercayaan diri yang nyata
dalam mengelola kelas yang dinamis dan interaktif. Keterampilan pengelolaan kelas
(classroom management) mereka juga tampak meningkat signifikan, khususnya dalam
mengarahkan aktivitas kelompok, memberikan instruksi yang jelas, serta memfasilitasi
jalannya permainan bahasa yang melibatkan seluruh siswa. Pencapaian ini penting mengingat
fase observasi awal mengindikasikan bahwa banyak guru sebelumnya mengalami kecemasan
ketika harus memfasilitasi kegiatan pembelajaran yang bersifat aktif dan partisipatif. Simulasi
yang difasilitasi oleh tim pengabdi, disertai umpan balik konstruktif dan pendampingan
langsung, memungkinkan guru untuk berlatih secara berulang dalam suasana yang aman dan
suportif.

Peningkatan kompetensi ini juga mencerminkan efektivitas pendekatan /earning by
doing, yang mampu memperkuat adaptasi guru terhadap strategi pembelajaran baru melalui
siklus pengalaman konkret, observasi reflektif, konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif
(Kolb, 1984). Pelatihan yang menyediakan ruang praktik autentik dan coaching personal
mampu menghasilkan perubahan perilaku mengajar yang lebih berkelanjutan (Darling-
Hammond, L., Hyer, M.E., & Gardner, 2017; Yue, 2019). Dengan demikian, proses simulasi
tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis para guru, tetapi juga membangun kesiapan
mental dan profesional untuk menerapkan metode inovatif ini secara mandiri dalam konteks

pembelajaran sehari-hari di kelas.
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Gambar 3. Pengimplementasian Metode Audivisual dan Permainan Berbasis Bahasa di
Kelas oleh Guru di SDN 2 Jehem, Bangli
(Sumber: Peneliti, 2025)

Secara fundamental, fokus dan keberhasilan kegiatan pelatihan ini terletak pada alih
pengetahuan kepada guru untuk mengimplementasikan inovasi tersebut secara mandiri.
Dengan demikian, guru SDN 2 Jehem, Bangli kini bukan hanya sebagai penerima informasi,
melainkan sebagai agen perubahan yang kompeten untuk mentransformasi lingkungan belajar
siswa menjadi lebih hidup dan partisipatif. Hasil yang diperoleh mengindikasikan bahwa
kegiatan pengabdian ini telah memberikan solusi praktis untuk mengatasi permasalahan
kompetensi guru di SDN 2 Jehem, Bangli. Transformasi pedagogis yang terjadi adalah
pergeseran dari paradigma metode pengajaran ceramah (teacher-centered learning) menjadi

metode pengajaran menarik dan interaktif (student-centered learning).

SIMPULAN

Program pelatihan dan pendampingan yang mengintegrasikan media audiovisual serta
permainan berbasis bahasa terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi pedagogis para
guru di SDN 2 Jehem, Bangli. Melalui pendekatan partisipatif dan model ABCD, para guru
tidak hanya memperoleh pengetahuan teoretis mengenai penggunaan media audiovisual dan
aktivitas komunikatif dalam pengajaran Bahasa Inggris, tetapi juga menunjukkan kemampuan
praktis dalam merancang RPP sederhana, memilih media yang tepat guna, dan menerapkan
teknik pengajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Pelatihan ini berhasil meningkatkan
pemahaman guru tentang pentingnya menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan
komunikatif, sehingga dapat menurunkan hambatan afektif siswa serta mendukung
pembentukan kompetensi dasar Bahasa Inggris sejak dini.

Selain itu, kegiatan ini memberikan dampak positif berupa peningkatan kepercayaan
diri guru dalam mengelola kelas Bahasa Inggris secara dinamis serta memperkenalkan praktik

pengajaran yang lebih kontekstual dan relevan dengan kebutuhan siswa di tingkat sekolah
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dasar. Kolaborasi internasional Program Studi Sastra Inggris, Fakultas Bahasa Asing (FBA)
Unmas Denpasar dengan Lipa City College turut memperkaya wawasan peserta terhadap
praktik pengajaran global yang dapat diadaptasi secara lokal. Dengan demikian, pelatihan ini
tidak hanya menjawab tantangan kesenjangan kompetensi pengajaran Bahasa Inggris di
sekolah dasar, tetapi juga menyediakan model intervensi yang dapat direplikasi di sekolah

lainnya, khususnya di wilayah pedesaan.
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