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ABSTRAK

Tujuan dari pengabdian masyarakat tentang Penyuluhan tentang peningkatan English Listening Comprehension melalui
game multiplayer online battle arena (MOBA) di SMP Budi Bakti Samarinda adalah untuk menyelesaikan permasalah
yang dihadapai oleh siswa saat belajar Listening dalam Bahasa Inggris Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
dilakukan melalui dua tahapan yaitu, persiapan dan pelaksanaan program inti melalui penyuluhan dan diskusi serta
FGD. Dalam metode ini peserta penyuluhan didampingi oleh pemateri. Pemateri menjelaskan semua bagian-bagian
materi pada peserta penyuluhan. Setelah semua peserta diberi materi oleh masing-masing pemateri yang telah dibagi.
Kemudian dilakukan pemutaran edukasi tentang Peningkatan English Listening Comprehension Melalui Game
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Hasil daru kegiatan penyuluhan dan praktek dapat berjalan dengan baik.
Tingkat pemahaman para peserta rata-rata naik 80% dalam memahami materi penyuluhan. Hal ini dapat diliat dari
hasil evaluasi dan keaktifan peserta dalam kegiatan penyuluhan.

Kata kunci: Game MOBA, Pemahaman Mendengarkan,

PENDAHULUAN

Game online adalah salah satu aktivitas yang populer saat ini. Estimasi game online dunia
adalah sekitar 699 juta pengguna aktif dan bernilai lebih dari USD12,7 miliar (Gong, Chen, & Lee,
2020). Hiburan ini berkembang pesat di masyarakat kita dari tahun ke tahun. Game online adalah
game multipemain yang dapat dimainkan oleh lebih dari satu pengguna dalam satu game. Pemain
melibatkan menghubungkan jaringan mereka seperti LAN kabel atau nirkabel atau WIFI dan
broadband seluler 4G sebagai koneksi internet (Chen, 2014). Game online tidak hanya untuk mengisi
waktu luang sebagai aktivitas refreshing. Hal ini sudah menjadi alternatif dan pertimbangan penting
dalam dunia pendidikan. Game digital sudah digunakan untuk pembelajaran kognitif (Machfiroh,
Rahmansyah, & Budiman, 2021).

Jenis-jenis game MOBA yang sangat populer saat ini seperti Free Fire (FF), PUBG (Player
Unknown Battle Ground), League of League (LOL), MLBB (Mobile Legend: Bang-Bang). Game-
game tersebut merupakan game multiplayer yang mampu memainkan lebih dari satu pemain dalam
waktu yang bersamaan. Penulis menyebutkan jenis-jenis game online tersebut karena penulis juga
memainkannya dan mengetahui tentang game-game tersebut. Terutama game MOBA seperti Mobile
Legend: Bang-Bang (MLBB). Orang-orang beralih ke genre game ini, yang disebut Fenomena
Transfer Game (Gutierrez, 2021).

Masalah yang kita ketahui saat ini orang tua disamping mengkhawatirkan anaknya kecanduan
bermain game, juga takut game online mengubah mental dan psikologi anaknya. Frank, Sanbou, &
Terashima (2006), menyatakan bahwa tidak ada perubahan signifikan dalam keadaan pikiran dan
psikologi sebelum dan sesudah bermain game. Selain itu, ada beberapa peningkatan yang terukur
setelah bermain game online, seperti kemampuan komunikasi, keterampilan mengetik, dan
pengetahuan.

Kecanduan bermain game online akan mempengaruhi kesehatan itu sendiri, adalah beberapa
efek negatif yang ditimbulkan dari kecanduan game online. Tidak ada fakta bahwa bermain game
online memungkinkan orang untuk tidak berinteraksi dengan orang lain, tetapi terkadang orang lupa
bahwa mereka juga memiliki kehidupan sosial. Ada beberapa alasan mengapa peneliti melakukan
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dampak game online terhadap kemampuan bahasa Inggris siswa, terutama pada pemahaman
mendengarkan.

Pertama, kita tahu bahwa game online menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa umum.
Sebagian besar game online memiliki karakter dan pengisi suara mereka yang menggunakan bahasa
Inggris. Kita bisa belajar bahasa Inggris dari game online ini. Game online juga memiliki instruksi
dengan suara dan teks. Kita perlu memahami instruksi untuk memainkan game online dengan lebih
mudah.

Kedua, game online, termasuk game MOBA biasanya memiliki server lokal dan server global,
menawarkan pemain untuk terhubung dengan pengguna lain secara global sehingga memungkinkan
pemain untuk berkomunikasi dengan orang lain dengan menggunakan bahasa global dalam sebuah
game online, terutama pada game multiplayer online battle arena (MOBA) yang dapat dimainkan
oleh orang-orang di seluruh dunia secara multiplayer. Sebagian besar game online memiliki obrolan
suara dalam game, atau mereka biasanya menggunakan aplikasi pendukung lain untuk berkomunikasi
dengan yang lain selama bermain game online.

Terakhir, secara umum, bermain game online dapat memotivasi pemain untuk mempelajari
sesuatu yang baru dengan setiap pembaruan game online. Setiap pemain akan menikmati belajar
sambil bermain game online untuk mencapai tujuan mereka. Seseorang yang memainkan game online
akan termotivasi oleh game itu sendiri untuk memahami semua yang ada di game dengan bahasa
Inggris. Dengan kata lain, mereka berpotensi belajar bahasa Inggris karena game online
menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa utama.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan melalui dua tahapan yaitu, persiapan
dan pelaksanaan program inti. Tahapan persiapan meliputi beberapa tahap yaitu: a) Tinjauan
masyarakat sasaran kegiatan sosialisasi sebagai tahap pertama atau persiapan. Kegiatan ini bertujuan
untuk mengetahui keadaan terakhir dan kondisi sekolah. Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan
kunjungan ke lokasi. b) Koordinasi setelah mengetahui gambaran masyarakat, selanjutnya dilakukan
rencana strategi yang terkait pelaksanaan kegiatan. Kegiatan ini dilakukan dengan berkoordinasi
antara tim pengabdian kepada masyarakat dan sekolah dan guru Bahasa Inggris dalam rangka
mendapatkan arahan yang lebih baik dalam pelaksanaan penyuluhan. Selanjutnya kegiatan
dilanjutkan dengan pembuatan kesepahaman antara pelaksana dengan masyarakat sasaran. Dalam hal
ini yang akan dilakukan adalah penjelasan mengenai kegiatan penyuluhan dan kegiatan yang akan
dilaksanakan kepada masyarakat sasaran. Hal ini dilakukan sebagai bentuk komunikasi antara
pelaksana dengan masyarakat sasaran sehingga dalam pelaksanaan penyuluhan dapat berjalan dengan
baik. Komunikasi dan koordinasi ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran mengenai waktu yang
tepat dalam kegiatan penyuluhan yang akan dilakukan dengan mempertimbangkan saran-saran dan
rekomendasi dari masyarakat sasaran. d) Penyusunan materi kegiatan sosialisasi yang akan dilakukan
untuk masyarakat sasaran. Pelaksana yang telah mendapatkan saran dan arahan dari masyarakat
sasaran terkait jadwal kegiatan dan kemudian akan menyusun jadwal dan materi kegiatan sosialisasi.
Penyusunan kegiatan ini dilakukan dengan mempertimbangkan rekomendasi masyarakat. Prosedur
pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat sesuai dengan tahapan sebagai berikut :

No. Tahapan Materi/Kegiatan Metode
Persiapan : Mempersiapkan surat tugas, | Studi literatur
a. Persiapan bahan, | surat izin melakukan kegiatan.
| administrasi, surat
) menyurat dll. LCD, Laptop
b. Persiapan media Penelusuran barang
English Listening | inventaris
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c. Persiapan Power Point & | Comprehension melalui Game | Studi literatur

Materi Multiplayer  Online  Battle
d. Persiapan petugas Arena (MOBA). Pembagian | Diskusi
tugas dan tanggung jawab

2. Pelaksanaan :
a. Kegiatan sosialisasi Sosialisasi FEnglish Listening | FGD

1). Pembukaan Comprehension melalui Game
2). Pelaksanaan Multiplayer Online Battle
3). Evaluasi Arena (MOBA).

3. Evaluasi Evaluasi  hasil  kegiatan | Diskusi

penyuluhan
HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan melalui beberapa tahap sebagai
berikut:

Penyuluhan dengan Metode Ceramah
Kegiatan yang dilakukan adalah Penyuluhan dan edukasi tentang How To Face Online
Learning During Pandemic Covid 19 di SMP Budi Bakti Samarinda. Target dan sasaran sosialisasi
ini adalah siswa & siswi Smp Budi Bakti Samarinda. Materi yang akan dibawakan pada kegiatan ini
adalah tentang Peningkatan English Listening Comprehension Melalui Game Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) di SMP Budi Bakti Samarinda yang digunakan yaitu:
1. FGD
Dalam metode ini peserta penyuluhan didampingi oleh pemateri. Pemateri menjelaskan
semua bagian-bagian materi pada peserta penyuluhan. Setelah semua peserta diberi materi oleh
masing-masing pemateri yang telah dibagi. Kemudian dilakukan pemutaran edukasi tentang
Peningkatan English Listening Comprehension Melalui Game Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA)
2. Tanya Jawab
Tanya jawab dilakukan pada saat pemberian materi oleh masing-masing pemateri.
Peserta penyuluhan bertanya secara langsung pada pemateri, dan kemudian pemateri menjawab
langsung setiap pertanyaan peserta pelatihan. Antusias para peserta dalam kegiatan ini cukup
baik karena para peserta mendapat peengetahuan baru tentang bagaimana belajar selama era
pandemi.

Kegiatan Monitoring dan Evaluasi

Kegiatan monitoring dan evaluasi dilakukan sebagai upaya mendukung keberhasilan program
melalui pemberian angket yang bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman para peserta tentang
Peningkatan English Listening Comprehension Melalui Game Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA). Tingkat pemahaman para peserta kegiatan rata-rata naik 80% dalam mengetahu bagaimana
bagaiaman mengahadapai pembelajaran online. Berdasarkan hasil evaluasi dapat diidentifikasi faktor
pendukung dan penghambat dalam pelaksanaan program penyuluhan. Faktor pendukung kegiatan
antara lain: adanya narasumber , antusias para peserta cukup tinggi terhadap kegiatan penyuluhan
karena masih banyak yang belum mengetahui cara belajar listening yang baik dan ketersediaan dana
pendukung dari UWGM dalam penyelenggaraan kegiatan penyuluhan ini. Faktor penghambat
meliputi: para peserta masih banyak yang belum mengetahui kesulitan dalam belajar Learning
Managemen System, keterbatasan waktu pelaksanaan kegiatan ceramah dan praktek sehingga
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beberapa materi tidak dapat dipaparkan secara detail, daya serap para peserta sangat bervariasi, ada
yang cepat da nada yang lambat sehingga kurang maksimal. Program penyuluhan yang telah
dilaksanakan diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan, ketrampilan dan kepercayaan diri dalam
usaha pengembangan budidaya tanaman lidah buaya secara hidroponik sebagai penyerap polutan
dalam ruangan. Hasil penyuluhan diukur berdasarkan keberhasilan target jumlah peserta, Peserta
kegiatan penyuluhan ditargetkan sebanyak 10 orang peserta. Dalam pelaksanaan penyuluhan diikuti
sebanyak 12 orang. Sehingga target jumlah peserta adalah 100%. Selanjutnya diukur berdasarkan
ketercapaian tujuan penyuluhan pada umumnya sudah cukup baik meskipun keterbatasan waktu yang
ada menyebabkan penyampaian materi tidak dapat diberikan secara detail. Namun dilihat dari hasil
penyuluhan dapat dikategorikan tujuan penyuluhan ini dapat tercapai. Parameter keberhasilan
penyuluhan selanjutnya yaitu ketercapaian target materi penyuluhan cukup baik karena materi telah
disampaikan secara keseluruhan. Sedangkan kemampuan para peserta dari segi penguasaan materi
masih kurang karena waktu penyampaian materi yang cukup singkat dan kemampuan para peserta
yang berbeda-beda.

KESIMPULAN

Kegiatan penyuluhan dan praktek dapat berjalan dengan baik. Tingkat pemahaman para peserta
rata-rata naik 80% dalam memahami materi penyuluhan. Hal ini dapat diliat dari hasil evaluasi dan
keaktifan peserta dalam kegiatan penyuluhan. Dari hasil kegiatan penyuluhan dapat disarankan bahwa
perlu upaya pendampingan dan pembinaan kepada para peserta agar penerapan hasil penyuluhan
dapat dievaluasi dan untuk memantau perkembangan aplikasi program.
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