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 Abstract: Mastering English vocabulary, which is a foreign 
language in Indonesia, is not easy. To master English 
vocabulary, appropriate technique in teaching is needed. This is 
the basis for carrying out English vocabulary mastery training 
using guessing game for the children of the Al Mim Palangkaraya 
Orphanage. This training was attended by ten participants and 
accompanied by an instructor in March 2023 for one day which 
included preparation, implementation and evaluation. The 
training material consists of mastering English vocabulary using 
guessing game. The list of English vocabulary provided is related 
to the names of professions in English. The results of the training 
show that guessing game can be implemented well in the 
mastering English vocabulary. Guessing game can make the 
participants motivated, interested, more active, enthusiastic, and 
not bored. Guessing game can also help the participants to 
acquire new English vocabulary. 
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Abstrak 
Penguasaan kosakata bahasa Inggris yang merupakan bahasa asing di Indonesia merupakan hal yang tidak 

mudah. Untuk menguasai kosakata  bahasa Inggris diperlukan teknik yang tepat dalam mengajar. Hal ini yang menjadi 
dasar untuk melaksanakan pelatihan penguasaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing game bagi anak-anak Panti 
Asuhan Al Mim Palangkaraya. Pelatihan ini diikuti oleh sepuluh peserta  dan didampingi oleh seorang instruktur pada bulan 
Maret tahun 2023 selama satu hari yang meliputi persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Materi pelatihan berupa 
penguasaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing game. Daftar kosakata bahasa Inggris yang diberikan berkaitan 
dengan nama-nama profesi dalam bahasa Inggris (Names of Professions). Hasil pelatihan menunjukan bahwa guessing game dapat 
diimplementasikan dengan baik dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris. Guessing game dapat membuat peserta 
pelatihan menjadi termotivasi, tertarik, lebih aktif, bersemangat, dan tidak bosan dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Inggris. Guessing game juga dapat membantu peserta pelatihan untuk memperoleh kosakata baru bahasa Inggris. 

 
Kata Kunci: Guessing Game, Kosakata, Pelatihan. 
 
PENDAHULUAN  

Salah satu bahasa yang digunakan sebagai alat komunikasi intenasional di hampir seluruh 
negara di dunia adalah bahasa Inggris. Bahasa Inggris diklasifikasikan sebagai bahasa asing di 
Indonesia. Di Indonesia, bahasa Inggris diajarkan di jenjang pendidikan Sekolah Dasar (SD), 
Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), hingga jenjang pendidikan 
universitas. Pembelajaran bahasa Inggris tidak hanya dilakukan di jenjang pendidikan sekolah 
dasar hingga universitas, tetapi bisa dilakukan di luar lingkungan sekolah ataupun universitas. 
Pembelajaran bahasa Inggris yang dilakukan di luar lingkungan sekolah ataupun universitas, 
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contohnya di tempat bimbingan belajar atau tempat kursus bahasa Inggris. Pembelajaran bahasa 
Inggris yang dilakukan di luar lingkungan sekolah ataupun universitas dilakukan dengan tujuan 
untuk membantu siswa ataupun mahasiswa dalam memperkuat penguasaan bahasa Inggris dan 
membantu siswa ataupun mahasiswa dalam mengatasi kesulitan dalam pemahaman materi bahasa 
Inggris yang diajarkan di sekolah ataupun universitas, akan tetapi tidak semua siswa ataupun 
mahasiswa dapat belajar bahasa Inggris di tempat bimbingan belajar   ataupun di tempat kursus 
bahasa Inggris. Hal ini disebabkan karena masih banyak siswa ataupun mahasiswa yang terkendala 
biaya, sebagaimana yang dialami oleh anak-anak panti asuhan di Indonesia. 

Salah satu panti asuhan yang ada di kota Palangkaraya adalah Panti Asuhan Al Mim 
Palangkaraya. Panti Asuhan ini berlokasi di jalan Semeru No. 50 Bukit Hindu Palangkaraya. Panti 
asuhan ini merawat dan mendidik anak-anak yatim, yatim piatu, dan juga anak-anak terlantar. Panti 
asuhan ini memenuhi kebutuhan anak-anak yang dirawatnya mulai dari kebutuhan makanan hingga 
pendidikan pada jenjang pendidikan sekolah dasar hingga universitas. Berdasarkan hasil observasi 
ditemukan fakta bahwa permasalahan yang dihadapi anak-anak Panti Asuhan Al Mim 
Palangkaraya adalah belum adanya pembelajaran bahasa Inggris yang optimal di panti asuhan. Hal 
ini disebabkan karena belum  adanya instruktur pembelajaran bahasa Inggris dari luar lingkungan 
panti asuhan yang dengan sukarela mengajar bahasa Inggris di panti asuhan, sehingga panti asuhan 
ini lebih fokus memberikan pembelajaran agama kepada anak-anak panti asuhan. Pengurus panti 
asuhan memberikan dukungan penuh dan menerima jika ada instruktur pembelajaran bahasa 
Inggris dari luar lingkungan  panti asuhan yang dengan sukarela memberikan   pembelajaran bahasa 
Inggris dengan satu syarat yaitu tidak mengganggu kegiatan pembelajaran agama dan kegiatan-
kegiatan rutin lainnya yang telah dijadwalkan oleh pengurus panti asuhan. Oleh karena itu, 
pengabdi berusaha untuk mengisi kekosongan pembelajaran bahasa Inggris di Panti Asuhan Al 
Mim Palangkaraya dengan melaksanakan kegiatan pelatihan bahasa Inggris. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara tekait pemahaman bahasa Inggris anak-anak Panti Asuhan Al Mim 
Palangkaraya, ditemukan fakta bahwa anak-anak panti asuhan tersebut masih kurang mampu 
menguasai kosakata bahasa Inggris dengan baik. Hal terjadi karena beberapa sebab seperti alokasi 
waktu pembelajaran kosakata bahasa Inggris di jenjang pendidikan sekolah ataupun universitas 
yang kurang optimal, teknik mengajar  kosakata bahasa Inggris yang digunakan di sekolah ataupun 
universitas kurang menarik, dan belum optimalnya pembelajaran kosakata bahasa Inggris di panti 
asuhan. 

Penguasaan kosakata bahasa Inggris yang merupakan bahasa asing di Indonesia adalah hal yang 
tidak mudah. Kosakata merupakan kendala utama bagi siswa untuk melatih bahasa Inggris 
mereka (Budiarsa et al. 2019). Banyak siswa yang menganggap kosakata sebagai kendala utama 
mereka dalam belajar bahasa Inggris karena bahasa Inggris merupakan bahasa asing, bukan 
bahasa kedua di Indonesia. Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa terpopuler di dunia yang 
memiliki kurang lebih 15 juta kata di mana satu atau lebih kata dapat ditulis sama namun 
diucapkan berbeda (Muliati et al. 2023). Mengenali arti dari kosakata bahasa Inggris yang 
merupakan bahasa asing adalah kesulitan terbesar siswa dalam belajar bahasa Inggris yang 
berdampak pada keempat keterampilan bahasa Inggris (Gaffas 2019).Untuk menguasai kosakata 
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bahasa Inggris diperlukan teknik dalam mengajar kosakata bahasa Inggris yang menarik. Salah 
satu teknik dalam mengajar kosakata bahasa Inggris adalah guessing game. Penerapan guessing 
game dalam mengajar kosakata bahasa Inggris diasumsikan dapat mengembangkan jumlah 
kosakata bahasa Inggris yang diperoleh siswa (Hasanah 2022). Guessing game adalah suatu 
permainan di mana seseorang atau peserta mengetahui sesuatu dan berkompetisi secara individu 
atau kelompok untuk mengidentifikasi atau menemukan jawabannya (Wahyuni & Yulianti 2016). 
Guessing game merupakan salah satu teknik dalam mengajar kosakata bahasa Inggris untuk 
membantu siswa lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran (Hayati 2020). Aturan dasar 
guessing game ini sangat sederhana, yaitu ada yang mengetahui kosakatanya dan ada pula yang 
berusaha mencarinya (Klippel, 2012). Terdapat beberapa tahap implementasi guessing game. 
Pertama, guru hanya perlu sebuah kotak atau suatu benda yang dapat menampung beberapa 
kosakata bahasa Inggris yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Kedua, guru membagi siswa 
dalam beberapa kelompok. Ketiga, ketua setiap kelompok mengambil satu kosakata dan 
mendeskripsikannya kepada anggota kelompok. Ketiga, anggota kelompok menebak kosakatanya 
(Masyhur 2018).  

Keberhasilan penerapan guessing game dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris sudah 
dikonfirmasi oleh beberapa peneliti di Indonesia, di antaranya sebagai berikut. Pertama, hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Supriyatna (2014). Supriyatna (2014) menemukan bahwa siswa 
memperoleh nilai yang lebih baik setelah guru mengajarkan kosakata Inggris dengan 
menggunakan teknik guessing game. Kedua, hasil penelitian yang dilakukan oleh Yuliani (2017). 
Yuliani (2017) mengungkap bahwa guessing game merupakan teknik dalam mengajar kosakata 
bahasa Inggris yang efektif. Ketiga, hasil penelitian yang dilakukan oleh Defianty et al. (2022).  
Defianty et al. (2022) menemukan bahwa ada efek yang signifikan dalam menggunakan teknik 
guessing game pada penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa. Keempat, hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Masyhur (2018). Masyhur (2018) menemukan bahwa guessing game memiliki 
implikasi medium terhadap perolehan kosakata mahasiswa. Kelima, hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Suleman (2021). Suleman (2021) mengungkap bahwa guessing game adalah teknik 
dalam mengajar kosakata bahasa Inggris yang dapat membuat siswa termotivasi dan tertarik dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Keenam, hasil penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni 
(2020). Wahyuni (2020) mengungkap bahwa guessing game adalah teknik dalam mengajar 
kosakata bahasa Inggris yang dapat membuat siswa lebih aktif, bersemangat, dan tidak bosan 
dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris.  

Berdasarkan latar belakang di atas, pengabdi tertarik untuk melakukan kegiatan 
pengabdian kepada masayarakat dalam bentuk kegiatan pelatihan penguasaaan kosakata bahasa 
Inggris menggunakan guessing game bagi anak-anak Panti Asuhan Al Mim  Palangkaraya. 
 

METODE  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dalam bentuk kegiatan pelatihan ini dilaksanakan 
di Panti Asuhan   Al Mim Palangkaraya secara offline (luring). Kegiatan ini berlangsung melalui tiga   
tahap, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan,  dan tahap evaluasi. Tahapan implementasi kegiatan 
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pengabdian kepada masyarakat disajikan pada Gambar 1, dengan penjelasan tiap tahap sebagai 
berikut: 

1. Tahap Persiapan 

Tahap yang pertama adalah tahap persiapan. Pada tahap persiapan ini dilakukan 
koordinasi dengan pengurus Panti Asuhan Al Mim Palangkaraya untuk mengidentifikasi 
masalah yang dihadapi oleh anak-anak panti asuhan terkait pembelajaran bahasa Inggris, 
kemudian digunakan dalam penyamaan persepsi serta penyusunan materi yang disampaikan 
dalam kegiatan pelatihan. 

2. Tahap Pelaksanaan 
Tahap yang kedua adalah tahap pelaksanaan. Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan dalam 

waktu satu hari pada bulan Maret tahun 2023 di Panti Asuhan Al  Mim Palangkaraya. 

3. Tahap Evaluasi 

Tahap yang terakhir adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini, instruktur dan peserta pelatihan 
melakukan evaluasi. Evaluasi dilakukan dengan cara berbagi informasi (sharing information) 
terkait manfaat dari pelaksanaan  kegiatan pelatihan dan kesulitan yang ditemui peserta pelatihan 
selama kegiatan pelatihan berlangsung. 

 

                        Gambar 1  
                 Tahapan Implementasi 
Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

HASIL  

Kegiatan pelatihan penguasaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing game bagi 
anak-anak Panti Asuhan Al-Mim Palangkaraya dilaksanakan dalam waktu satu hari pada bulan 
Maret tahun 2023 di Panti Asuhan Al Mim Palangkaraya. Kegiatan pelatihan ini dihadiri oleh 
sepuluh peserta yang merupakan anak- anak Panti Asuhan Al Mim Palangkaraya yang sedang 
menempuh jenjang pendidikan Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan bersedia mengikuti 
kegiatan pelatihan. Instruktur kegiatan ini adalah satu orang dosen pembelajaran bahasa Inggris  
dari Fakultas Ushuluddin, Adan dan Dakwah IAIN Palangkaraya. Materi kegiatan pelatihan ini 
berupa penguasaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing game. Pelatihan ini 
dilaksanakan dengan tujuan agar anak-anak Panti Asuhan Al Mim Palangkaraya dapat 
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menguasai kosakata bahasa Inggris dengan cara yang mudah dan menyenangkan. Kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat ini berlangsung melalui tiga tahap, yaitu tahap persiapan, tahap 
pelaksanaan, dan tahap evaluasi. 

Pertama, tahap persiapan. Pada tahap persiapan, koordinasi dilakukan dengan pengurus Panti 
Asuhan Al Mim Palangkaraya. Selain itu, penyamaan persepsi dan menganalisis kebutuhan 
anak-anak panti asuhan terkait pembelajaran bahasa Inggris juga diakukan. Setelah itu, analisis 
dilakukan dan diputuskan untuk melaksanakan kegiatan pelatihan penguasaan kosakata bahasa 
Inggris menggunakan guessing game. 

Kedua, tahap pelaksanaan. Dalam pelaksanaan pelatihan, instruktur pelatihan menggunakan 
tiga tahap dalam pembelajaran, yaitu tahap eksplorasi, tahap elaborasi, dan tahap konfirmasi. 
Tahap yang pertama yaitu tahap eksplorasi. Kegiatan yang dilakukan pada tahap eksplorasi yaitu 
sebagai berikut : 
1. Instruktur memperkenalkan nama-nama profesi dalam bahasa Inggris (Names of Professions).  
2. Instruktur meminta peserta pelatihan untuk mengucapkan tiap nama profesi dalam bahasa 

Inggris (Name of Profession).  
3. Instruktur menjelaskan aturan guessing game terkait materi nama-nama profesi dalam bahasa 

Inggris (Names of Professions) kepada peserta pelatihan. 
4. Instruktur memberikan contoh implementasi guessing game terkait materi nama-nama 

profesi dalam bahasa Inggris (Names of Professions). 
5. Instruktur mengarahkan peserta pelatihan untuk mengamati contoh implementasi guessing 

game terkait materi nama nama-nama profesi dalam bahasa Inggris (Names of Professions). 
Salah satu kegiatan pada tahap eksplorasi seperti pada gambar 2 berikut ini. 

 
Gambar 2 

Kegiatan Eksplorasi 
 

Tahap yang kedua yaitu tahap elaborasi. Pada tahap elaborasi ini instruktur pelatihan mengecek 
pemahaman peserta pelatihan terkait materi yang telah disampaikan. Kegiatan yang dilakukan 
pada tahap elaborasi yaitu sebagai berikut: 
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1. Insruktur membagi peserta pelatihan dalam dua kelompok. Setiap kelompok terdiri dari lima 
orang anggota. 

2. Anggota pertama membaca satu nama profesi dalam bahasa Inggris yang terdapat pada kertas 
yang diberikan oleh instruktur. 

3. Anggota pertama mendeskripsikan satu nama profesi dalam bahasa Inggris yang terdapat pada 
kertas yang diberikan oleh instruktur dengan cara memperagakan gerakan terkait dengan 
profesi tersebut tanpa perlu bersuara kepada anggota kedua. 

4. Anggota kedua mendeskripsikan satu nama profesi dalam bahasa Inggris yang diperagakan oleh 
anggota pertama dengan cara memperagakan gerakan terkait dengan profesi tersebut tanpa 
perlu bersuara kepada anggota ketiga. 

5. Anggota ketiga mendeskripsikan satu nama profesi dalam bahasa Inggris yang diperagakan 
oleh anggota kedua dengan cara memperagakan gerakan terkait dengan profesi tersebut tanpa 
perlu bersuara kepada anggota keempat. 

6. Anggota keempat mendeskripsikan satu nama profesi dalam bahasa Inggris yang diperagakan 
oleh anggota ketiga dengan cara memperagakan gerakan terkait dengan profesi tersebut tanpa 
perlu bersuara kepada anggota kelima. 

7. Anggota kelima menebak nama profesi dalam bahasa Inggris yang telah diperagakan oleh 
anggota keempat. 

 
Salah satu kegiatan pada tahap elaborasi seperti pada gambar 3 berikut ini. 
 

 
Gambar 3 

Kegiatan Elaborasi 
 

Tahap yang terakhir yaitu tahap konfirmasi. Pada tahap ini instruktur bersama peserta pelatihan 
menyimpulkan apa saja yang telah dipelajari  bersama selama kegiatan pelathan seperti pada gambar 4 
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berikut ini. 
 

 
Gambar 4 

Kegiatan Konfirmasi 
 

Tahap kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang terakhir adalah evaluasi. Evaluasi 
dilakukan bersama antara instruktur dan peserta pelatihan. Ada beberapa hasil  yang didapatkan dari 
kegiatan evaluasi. Pertama, guessing game membuat peserta pelathan termotivasi dan tertarik 
dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Kedua, guessing game membuat peserta pelathan 
lebih aktif, bersemangat, dan tidak bosan dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Ketiga. 
guessing game juga dapat membantu peserta pelatihan untuk memperoleh kosakata baru bahasa 
Inggris. 

 

DISKUSI  

Kegiatan pelatihan penguasaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing game bagi 
anak-anak Panti Asuhan Al-Mim Palangkaraya berlangsung melalui tiga tahap, yaitu tahap 
persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Pada tahap persiapan, hal yang dilakukan adalah   
melakukan koordinasi dengan pengurus Panti Asuhan Al Mim Palangkaraya. Pada tahap ini 
dilakukan penyamaan persepsi dan menganalisis kebutuhan anak-anak panti asuhan terkait 
pembelajaran bahasa Inggris. Setelah itu dilakukan   analisis dan diputuskan untuk melaksanakan 
pelatihan penguasaan kosakata bahasa Inggris dengan menggunakan guessing game. Tahap 
berikutnya adalah tahap pelaksanaan. Dalam pelaksanaan pelatihan penguasaan kosakata bahasa 
Inggris menggunakan guessing game, instruktur pelatihan menggunakan tiga tahap dalam 
pembelajaran, yaitu tahap eksplorasi, tahap elaborasi, dan tahap konfirmasi. Tahap kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat yang terakhir adalah evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan bersama 
antara instruktur dan peserta pelatihan. Dari kegiatan evaluasi, ada beberapa hasil yang didapatkan. 
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Pertama, guessing game membuat peserta pelatihan termotivasi dan tertarik dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Inggris. Hal ini sejalan dengan hasil kegiatan penelitian yang dilakukan oleh 
Suleman (2021). Suleman (2021) mengungkap bahwa guessing game adalah teknik dalam 
mengajar kosakata bahasa Inggris yang dapat membuat siswa termotivasi dan tertarik dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Kedua, guessing game membuat peserta pelathan lebih 
aktif, bersemangat, dan tidak bosan dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Hal ini sejalan 
dengan hasil kegiatan penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni (2020). Wahyuni 
(2020).mengungkap bahwa guessing game adalah teknik dalam mengajar kosakata bahasa Inggris 
yang dapat membuat siswa lebih aktif, bersemangat, dan tidak bosan dalam pembelajaran kosakata 
bahasa Inggris. Ketiga. guessing game juga dapat membantu peserta pelatihan untuk memperoleh 
kosakata baru bahasa Inggris. Allen (1983) mengatakan bahwa guessing game dapat membantu 
siswa untuk memperoleh kosakata bahasa Inggris. Cahyani (2017) menambahkan bahwa guessing 
game dapat digunakan untuk memperkenalkan, mereview, dan memperkuat kosakata baru kepada 
siswa.  

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pelatihan penguasaaan kosakata bahasa Inggris menggunakan guessing 
game, dapat disimpulkan bahwa guessing game dapat diimplementasikan dengan baik dalam 
penguasaan kosakata bahasa Inggris. Guessing game merupakan salah satu teknik dalam mengajar 
kosakata bahasa Inggris yang mana peserta mengetahui sesuatu dan berkompetisi secara individu 
ataupun kelompok dengan peserta lain untuk mengidentifikasi atau menemukan jawabannya. 
Guessing game dapat membuat peserta pelatihan menjadi termotivasi, tertarik, lebih aktif, 
bersemangat, dan tidak bosan dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Guessing game juga 
dapat membantu peserta pelatihan untuk memperoleh kosakata baru bahasa Inggris. 
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