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Penerapan Game-Based English Learning
untuk Penguatan Nilai Karakter dan
Keterampilan Anak Usia Sekolah Dasar
dan Menengah di Tanoker Ledokombo
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Abstract

English proficiency is one of the essential competencies for young generations in today’s global context. However,
the reality in rural areas of Indonesia indicates that English learning still faces various limitations, particularly in
terms of teaching methods, supporting facilities, and the integration of character education. This community
service program aimed to improve basic English skills while fostering positive character values among elementary
to lower secondary school students through the implementation of a game-based learning approach at Yayasan
Tanoker Ledokombo, Kabupaten Jember, as the community partner. The program was conducted through three
main stages: preparation, implementation, and evaluation. The results revealed an increase in students’ active
participation, learning motivation, and understanding of basic English vocabulary and expressions. Additionally,
collaborative game-based activities contributed to the development of character values, including cooperation,
responsibility, and sportsmanship. These findings suggest that game-based learning serves as an effective and
relevant approach to English language learning in supporting character development within non-formal rural
education settings.

Keywords: Game-Based Learning, English Language Teaching, Older Young Learners and Early Adolescents, 21t
Century Skills.

Abstrak

Penguasaan bahasa Inggris merupakan salah satu kompetensi utama bagi generasi muda di tengah dinamika global
saat ini. Namun, realitas di wilayah pedesaan di Indonesia menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris
masih menghadapi berbagai keterbatasan, baik dari aspek metode pembelajaran, sarana pendukung, maupun
integrasi pendidikan karakter. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan dasar bahasa Inggris sekaligus menanamkan nilai-nilai karakter positif pada anak usia sekolah dasar
hingga menengah pertama melalui penerapan pendekatan game-based learning di Yayasan Tanoker Ledokombo,
Kabupaten Jember sebagai mitra penyelenggara kegiatan pengabdian. Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui
tiga tahapan utama, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan partisipasi aktif, motivasi belajar, serta pemahaman kosakata dan ungkapan dasar bahasa Inggris.
Selain itu, aktivitas permainan yang bersifat kolaboratif turut mendorong berkembangnya nilai kerja sama,
tanggung jawab, dan sportivitas. Hal ini menunjukkan bahwa game-based learning dapat menjadi alternatif
pendekatan pembelajaran bahasa Inggris yang efektif dan relevan untuk mendukung penguatan karakter anak di
lingkungan pendidikan nonformal pedesaan.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Pembelajaran Bahasa Inggris, Anak Usia Sekolah Dasar dan Menengah,
Karakter Abad ke-21.
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1. Pendahuluan

Seiring dengan meningkatnya interdependensi antarnegara di era globalisasi saat ini,
bahasa Inggris memiliki peranan strategis sebagai lingua franca atau bahasa internasional
yang paling sering digunakan dalam komunikasi lintas negara di berbagai bidang, seperti
ekonomi, politik, sosial budaya, pendidikan dan ilmu pengetahuan (Wengrum & Nurhartanto,
2021; Siregar, 2023). Di Indonesia, keterampilan berbahasa Inggris semakin intensif dan
ekstensif dipelajari melalui program pendidikan formal, nonformal, maupuninformal; bahasa
Inggris juga menjadi syarat dalam seleksi masuk jenjang pendidikan tinggi dan rekrutmen
kerja pada sebagian besar industri/perusahaan swasta maupun instansi pemerintahan
(Panggabean, 2016). Akan tetapi, tingkat penguasaan bahasa Inggris di Indonesia masih
tergolong rendah karena bahasa Inggris belum digunakan secara luas oleh masyarakat
Indonesia. Dengan demikian, kualitas dan kuantitas pembelajaran bahasa Inggris di
Indonesia, khususnya di daerah, perlu ditingkatkan agar generasi muda Indonesia mampu
berdaya saing di tingkat global dan cita-cita Indonesia Emas 2045 dapat terwujud.

Selain peningkatan kualitas dan kuantitas pembelajaran bahasa Inggris, pendidikan
karakter yang berkelanjutan juga diperlukan guna membekali generasi muda Indonesia di era
globalisasi saat ini. Pemerintah telah mengupayakan penguatan karakter pada peserta didik
di Indonesia melalui rumusan terpadu standar kompetensi lulusan yang dinamakan Profil
Pelajar Pancasila. Profil Pelajar Pancasila merupakan penuangan tujuan nasional pendidikan
yang memadukan antara nilai-nilai luhur Pancasila dan karakter abad ke-21. Upaya
pengembangan dan penguatan karakter bagi peserta didik ini diintegrasikan ke dalam proses
pembelajaran di kelas dan pendekatan menyeluruh di lingkungan sekolah dan masyarakat.

Berdasarkan analisis awal terkait adanya kebutuhan pengembangan keterampilan
bahasa Inggris dan penguatan karakter bagi generasi muda Indonesia yang dijabarkan di atas,
Tim Pengabdian kepada Masyarakat dari Program Studi Bahasa Inggris Politeknik Negeri
Jember dan Academy of Language Studies Universiti Teknologi MARA Malaysia melakukan
telaah lebih lanjut dalam lingkup yang lebih spesifik, yaitu di Kabupaten Jember.
Pembelajaran bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar hingga menengah pertama di wilayah
pedesaan Kabupaten Jember masih menghadapi sejumlah tantangan mendasar baik dari sisi
pedagogis, infrastruktur, maupun konteks sosial-budaya. Bahasa Inggris yang sejatinya
menjadi bekal penting bagi generasi muda dalam menghadapi persaingan global, sering kali
diajarkan secara konvensional dengan penekanan pada aspek gramatikal dan hafalan
kosakata semata. Pendekatan ini belum sepenuhnya mampu menumbuhkan motivasi belajar,
kemampuan komunikasi nyata, maupun keterampilan berpikir kritis yang diperlukan dalam
pembelajaran abad ke-21 (Trilling & Fadel, 2012).

Kondisi geografis dan Kketerbatasan sarana pembelajaran turut memperkuat
kesenjangan kualitas pendidikan antara sekolah di pusat kota dan wilayah pedesaan.
Berdasarkan data Dapodik Kemendikbud, sejumlah sekolah di Kecamatan Ledokombo masih
memiliki keterbatasan fasilitas teknologi dan akses internet yang stabil, sehingga peluang
penerapan media pembelajaran interaktif berbasis digital masih minim. Keterbatasan ini
berdampak pada kurang optimalnya penerapan model pembelajaran inovatif yang
mengintegrasikan unsur permainan, kolaborasi, dan eksplorasi bahasa secara komunikatif.
Selain itu, guru bahasa Inggris di sekolah dasar dan menengah umumnya menghadapi
kendala dalam mengadaptasi metode pengajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia
10-14 tahun. Pada usia ini, peserta didik tergolong dalam kategori young learners menuju
early adolescents (Cameron, 2001), yang memiliki rasa ingin tahu tinggi, gemar bermain, serta
belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung dan aktivitas yang menyenangkan. Namun,
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pembelajaran di kelas sering kali masih bersifat teacher-centered, sehingga siswa menjadi
pasif dan kurang terlibat dalam proses komunikasi yang bermakna.

Di sisi lain, penguatan nilai-nilai karakter dalam pembelajaran bahasa masih belum
berjalan secara optimal. Padahal, kebijakan nasional melalui Peraturan Presiden Nomor 87
Tahun 2017 tentang Penguatan Pendidikan Karakter menegaskan bahwa pendidikan karakter
merupakan bagian integral dari keseluruhan proses pembelajaran di sekolah. Nilai-nilai
seperti kejujuran, kerja sama, tanggung jawab, dan toleransi dapat dikembangkan secara
alami melalui kegiatan pembelajaran yang kolaboratif dan kontekstual. Sayangnya, dalam
praktiknya, integrasi nilai-nilai tersebut masih terbatas pada kegiatan seremonial atau
pembiasaan harian, belum terinternalisasi dalam proses belajar bahasa Inggris yang aktif dan
komunikatif.

Pendekatan game-based learning menjadi salah satu alternatif strategis yang relevan
diterapkan. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif
mampu meningkatkan keterlibatan emosional, motivasi belajar, serta retensi pengetahuan
peserta didik (Gee, 2007; Prensky, 2012). Melalui permainan, anak tidak hanya belajar bahasa
secara natural dan bermakna, tetapi juga berlatih bekerja sama, memecahkan masalah, serta
mengambil keputusan secara etis dan kreatif. Dengan demikian, pembelajaran bahasa Inggris
berbasis permainan dapat menjadi sarana efektif untuk menumbuhkan keterampilan abad ke-
21, yakni communication, collaboration, critical thinking, dan creativity, sekaligus
memperkuat nilai-nilai karakter positif dalam diri peserta didik (Lumbu et al., 2025).

Sejumlah penelitian terkait penerapan dan efektivitas game-based learning dalam
pembelajaran bahasa Inggris telah dilakukan, baik dalam konteks English as a Second
Language (ESL) maupun English as a Foreign Language (EFL). Penelitian yang dilakukan
oleh Pratiwi et al. (2023) menunjukkan bahwa terdapat hasil belajar yang lebih baik pada
pembelajaran English reading comprehension dengan game-based learning yang diterapkan
di grup eksperimen dibandingkan dengan hasil belajar grup kontrol yang melaksanakan
pembelajaran tersebut melalui paper-based learning. Selain itu, penerapan game-based
learning juga dapat meningkatkan penguasaan English grammar dan vocabulary (Castillo-
Cuesta, 2020). Indrastana and Rinda (2021) menyatakan bahwa penggunaan teknologi
melalui mobile-assisted language learning (MALL) dapat mendorong peningkatan English
speaking skills bagi peserta didik karena penggunaan MALL dan game dapat mengurangi
kecemasan/ketegangan (anxiety) peserta didik untuk berbicara dalam bahasa Inggris. Dapat
disimpulkan bahwa penerapan game-based learning dalam pembelajaran bahasa Inggris
dapat dilakukan untuk mendorong penguasaan English skills dan juga English components
bagi peserta didik.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas game-based learning
dalam meningkatkan keterampilan dan komponen bahasa Inggris pada konteks ESL dan EFL,
sebagian besar kajian tersebut masih berfokus pada lingkungan pembelajaran formal atau
berbasis teknologi digital, seperti sekolah dan pembelajaran berbantuan aplikasi. Masih
terbatas penelitian yang mengeksplorasi penerapan game-based learning dalam konteks
pendidikan nonformal berbasis komunitas yang mengintegrasikan permainan tradisional dan
nilai-nilai lokal. Selain itu, kajian yang mengaitkan game-based learning tidak hanya dengan
peningkatan kompetensi bahasa Inggris, tetapi juga dengan pembentukan karakter dan
penguatan nilai sosial-budaya anak masih relatif jarang. Oleh karena itu, diperlukan upaya
pengabdian dan penelitian yang mengkaji penerapan game-based English learning dalam
konteks lokal seperti Yayasan Tanoker Ledokombo, guna mengisi kekosongan tersebut dan
memberikan kontribusi kontekstual terhadap pengembangan model pembelajaran inovatif
yang bersifat holistik, berkelanjutan, dan berbasis kearifan lokal.
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Yayasan Tanoker Ledokombo memiliki potensi besar untuk menjadi pusat
pengembangan model pembelajaran inovatif tersebut. Selama ini, Tanoker dikenal aktif
dalam kegiatan pendidikan nonformal berbasis budaya dan permainan tradisional anak.
Integrasi prinsip game-based learning dalam konteks lokal Tanoker tidak hanya berkontribusi
pada peningkatan kompetensi bahasa Inggris anak-anak, tetapi juga memperkaya proses
pembelajaran melalui internalisasi nilai-nilai sosial, budaya, dan karakter khas masyarakat
setempat. Sejalan dengan kebutuhan akan pengembangan model pembelajaran yang lebih
kontekstual dan holistik, kolaborasi dengan tim Pengabdian kepada Masyarakat Program
Studi Bahasa Inggris Politeknik Negeri Jember serta Academy of Language Studies Universiti
Teknologi MARA Malaysia menjadi langkah strategis untuk menjembatani temuan-temuan
teoretis dengan praktik pembelajaran di lapangan. Melalui pendampingan dan fasilitasi
tersebut, penerapan game-based learning diharapkan mampu memperkuat ekosistem
pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna, sekaligus berorientasi pada pembentukan
karakter unggul generasi muda di Ledokombo.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Game-Based Learning dan Pembelajaran Bahasa Inggris
Metode atau strategi pembelajaran merupakan salah satu bagian utama dalam proses

pembelajaran karena memiliki peranan dalam menentukan ketercapaian tujuan
pembelajaran. Susanti et al. (2024) menyatakan bahwa menurunnya minat dan motivasi
belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran yang
monoton. Pemilihan metode atau strategi pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik dapat meningkatkan efektivitas proses dan hasil pembelajaran
(Andika et al., 2025). Pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning menjadi
strategi alternatif yang populer dalam proses pembelajaran karena dapat mendorong
pesererta didik menjadi proaktif dalam aktivitas pembelajaran. Game-based learning
memiliki manfaat sbeagai berikut: (1) membuat materi dan aktivitas pembelajaran lebih
menarik dan interaktif; (2) memberikan umpan balik secara langsung kepada peserta didik
sehingga mendorong percepatan penyerapan materi pembelajaran; dan (3) mendorong
kolaborasi dan sportivitas peserta didik (Tya, 2025).

2.2. Game-Based Learning dan Pengembangan Karakter
Qian and Clark (2016) menjelaskan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis

permainan (game-based learning approach) cenderung efektif dalam mengembangkan
karakter abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif, bagi peserta didik.
Integrasi pendidikan karakter dapat dilakukan dalam pendekatan atau strategi pembelajaran
dengan berbasis permainan atau game-based learning, baik secara online maupun offline
(Sukirman, 2017).

3. Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang dengan tujuan untuk membantu
mitra yaitu Yayasan Tanoker dalam memberikan wadah belajar bagi anak-anak di daerah
Ledokombo Kabupaten Jember. Adapun tahapan kegiatan pengabdian ini terbagi ke dalam
tiga fase utama yang tertuang dalam diagram pada gambar 1 berikut ini.
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1. Tahap Persiapan 3. Tahap Penutup
a. Analisis Situasi dan Kebutuhan a. Evaluasi
b. Penyusunan Agenda Kegiatan b. Pemenuhan Luaran
c. Persiapan Alat dan Bahan ¢. Pembuatan Laporan akhir
‘ )

2. Tahap Pelaksanaan
a. Pre-Training Activity
b. Whilst Training Activity
c. Post-Training Activity

Gambar 1. Metode Pelaksanaan

3.1. Tahap Persiapan
Tahap persiapan merupakan tahap yang paling awal dilakukan pada rangkaian kegiatan

pengabdian kepada masyarakat ini. Langkah pertama yang dilakukan adalah melakukan
analisis situasi dan kebutuhan yang dilakukan dengan observasi lapangan dan studi literatur
di Yayasan Tanoker Ledokombo Kabupaten Jember. Pada tahap ini dihasilkan gambaran
umum terkait dengan kondisi mitra serta permasalahan yang sedang dihadapi oleh mitra atau
masyarakat di sekitar mitra.

Langkah selanjutnya yang dilakukan dengan mitra adalah menggali informasi lebih
banyak lagi terkait dengan permasalahan tersebut. Hal ini dilakukan dengan wawancara dan
survei. Kemudian, tim pengabdian menyusun agenda kegiatan yang menghasilkan penawaran
solusi atas permasalahan mitra, penulisan proposal, dan rencana kegiatan. Selanjutnya, tim
pengabdian melakukan persiapan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam pelaksanaan
kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dan melakukan studi literatur sebagai referensi
terkait penerapan game-based learning dalam pembelajaran bahasa Inggris untuk anak usia
sekolah dasar dan menengah.

3.2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini terbagi ke dalam tiga

tahapan utama, yaitu: pre-training activity, whilst training activity, dan post-training
activity. Pada tahap pre-training activity, tim pengabdian melakukan diskusi pemilihan topik
materi yang sesuai untuk pembelajaran bahasa Inggris bagi anak usia sekolah dasar dan
menengah. Tim pengabdian menyusun bahan/materi ajar untuk pembelajaran yang akan
diselenggarakan. Selanjutnya, tim pengabdian menyusun instrumen pre-test dan post-test
untuk mendapatkan gambaran awal pemahaman peserta kegiatan dan mengukur
ketercapaian peningkatan pemahaman peserta setelah mengikuti rangkaian pembelajaran.
Pada tahap whilst training activity, tim pengabdian melaksanakan rangkaian
pembelajaran bahasa Inggris dengan pendekatan game-based learning. Setelah seluruh sesi
pelatihan selesai, pada post-training activity peserta mengikuti post-test untuk mengukur
ketercapaian tujuan pembelajaran dan melakukan pengisian survei kepuasan pelaksanaan
pelatihan di akhir sesi kegiatan sebagai umpan balik bagi tim pelaksana kegiatan pengabdian.

3.3. Tahap Penutup
Tahap akhir dari rangkaian kegiatan pengabdian ini adalah tahap penutup, yang

difokuskan pada pelaksanaan evaluasi secara komprehensif terhadap seluruh proses dan hasil
kegiatan. Evaluasi dilakukan melalui analisis perbandingan hasil pre-test dan post-test untuk
mengukur peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta setelah mengikuti program.
Selain itu, tim pengabdian mengolah hasil survei kepuasan peserta yang mencakup aspek
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materi, metode pembelajaran, fasilitator, serta kebermanfaatan kegiatan, guna memperoleh
gambaran mengenai tingkat penerimaan dan efektivitas program dari sudut pandang peserta.

Evaluasi juga dilengkapi dengan refleksi internal yang dilakukan oleh masing-masing
personel tim pengabdian untuk mengidentifikasi kekuatan, kendala, dan peluang perbaikan
selama pelaksanaan kegiatan. Refleksi ini mencakup aspek perencanaan, koordinasi tim,
ketercapaian tujuan, serta kesesuaian metode dengan karakteristik peserta dan konteks mitra.
Hasil evaluasi dan refleksi tersebut digunakan sebagai dasar penyusunan rekomendasi untuk
pengembangan dan penyempurnaan kegiatan pengabdian serupa di masa mendatang,
sehingga program yang dilaksanakan dapat memiliki dampak yang lebih optimal dan
berkelanjutan bagi masyarakat sasaran.

4. Hasil dan Pembahasan

Program pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan oleh tim pengabdian yang
terdiri dari dosen dan mahasiswa dari Program Studi Bahasa Inggris Jurusan Bahasa,
Komunikasi dan Pariwisata Politeknik Negeri Jember bekerja sama dengan perwakilan dosen
dan mahasiswa dari Academy of Language Studies, Universiti Teknologi MARA Melaka
Malaysia sebagai salah satu bagian dari rangkaian kegiatan International Students and
Lecturers Mobility Program yang diselenggarakan oleh kedua institusi pendidikan tersebut.
Tim pengabdian dari Program Studi Bahasa Inggris Politeknik Negeri Jember melakukan
studi pendahuluan terkait dengan analisis situasi dan kebutuhan di daerah Yayasan Tanoker
Ledokombo.

Tanoker merupakan salah satu mitra yang bekerja sama dengan Program Studi Bahasa
Inggris Politeknik Negeri Jember dalam pelaksanaan Tridarma perguruan tinggi. Yayasan
Tanoker merupakan sebuah komunitas yang berfokus pada pengembangan potensi
Masyarakat di daerah Ledokombo melalui edukasi dan pelestarian budaya. Selanjutnya, tim
pengabdian dari Program Studi Bahasa Inggris Politeknik Negeri Jember berdiskusi dengan
perwakilan dosen dan mahasiswa dari Academy of Language Studies Universiti Teknologi
MARA Malaysia untuk menentukan cakupan materi pembelajaran dalam pelatihan serta
mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan untuk pelaksanaan kegiatan. Tim mahasiswa
dari kedua program studi terlibat secara aktif dalam mempersiapkan materi dan media
pembelajaran serta game yang akan diberikan. Hal ini bertujuan untuk melatih mahasiswa
bagaimana mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang mereka pelajari dalam perkuliahan serta
melatih keterampilan non-teknis (soft skills) mahasiswa dalam berinteraksi secara internal
maupun eksternal. Pada program ini, tim pengabdian memutuskan untuk menerapkan variasi
digital game-based dan physical game-based activities. Mitra pengabdian yaitu Tanoker
berperan dalam menjaring peserta kegiatan selama tahap persiapan. Selain itu, mitra
pengabdian juga berperan dalam tahap pelaksanaan kegiatan yaitu melalui fasilitasi game-
game edukatif dan filosofis sebagai warmers/ice breaking selama pelaksanaan kegiatan.

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan bahasa Inggris
bagi anak-anak usia sekolah dasar dan menengah pertama di daerah Ledokombo dengan
pendekatan game-based learning ini berjalan dengan lancar. Materi pembelajaran yang
diberikan berkaitan dengan basic survival English, mencakup topik tentang self-introduction
and introducing others dan describing someone’s appearance and personality. Proses
pembelajaran dilaksanakan melalui empat tahapan, yaitu: (1) tahap pre-test and warming-
up, aktivitas pre-test dilakukan untuk mendapatkan gambaran awal pengetahuan peserta
didik terkait materi yang akan diberikan, sedangkan warming-up activities dilakukan untuk
menarik konsentrasi peserta didik melalui strategi permainan (game-based activity); (2)
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tahap presentation, material delivery dilakukan pada tahap ini; (3) tahap communicative
practice, dalam tahap ini peserta didik mempraktikkan materi yang telah disampaikan
melalui aktivitas permainan berkelompok (game-based activity); dan (4) tahap freer practice
and post-test, merupakan tahap akhir kegiatan di mana peserta didik melakukan praktik
mandiri untuk mengimplementasikan materi yang telah dipelajari.

Setelah rangkaian kegiatan pelatihan berupa pembelajaran bahasa Inggris dengan
pendekatan game-based learning ini dilaksanakan, tim pengabdian melakukan survei
kepuasan peserta dengan mendistribusikan kuesioner sederhana dan melakukan wawancara
singkat dengan peserta kegiatan. Para peserta kegiatan menyatakan bahwa mereka senang
dengan proses pembelajaran yang telah diikuti, dan variasi aktivitas permainan (game-based
activities) yang dilakukan sangat membantu mereka dalam upaya menyerap materi
pembelajaran dengan lebih cepat karena adanya semangat berkompetisi dan berkolaborasi
antar sesama peserta.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil kegiatan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris
berbasis permainan (game-based English learning) memberikan manfaat yang signifikan,
baik dalam meningkatkan efektivitas penyampaian materi pembelajaran maupun dalam
membentuk karakter positif peserta didik, seperti kerja sama, kepercayaan diri, kreativitas,
dan sikap sportif. Nilai-nilai tersebut merupakan fondasi penting dalam membentuk generasi
muda yang tangguh dan mampu bersaing di tingkat global. Selain itu, kegiatan pengabdian
kepada masyarakat yang bersifat pelayanan atau pelatihan seperti ini perlu dilaksanakan
secara lebih intensif, komprehensif, dan kolaboratif bersama mitra agar hasil yang diperoleh
lebih optimal dan berkelanjutan.

Sebagai saran, kegiatan serupa di masa mendatang disarankan untuk mengembangkan
variasi permainan yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan peserta, memperluas durasi
pendampingan, serta mengintegrasikan teknologi digital guna meningkatkan keterlibatan dan
efektivitas pembelajaran. Hasil kegiatan ini diharapkan dapat berkontribusi secara
menyeluruh terhadap peningkatan kualitas pembelajaran bahasa Inggris, penguatan karakter
peserta didik, serta pengembangan model pengabdian masyarakat yang inovatif, aplikatif, dan
berdampak jangka panjang bagi dunia pendidikan dan masyarakat luas.
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