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Abstrak
Penguasaan kosakata merupakan aspek fundamental dalam pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing (EFL), namun seringkali dihadapkan pada tantangan seperti rendahnya motivasi belajar dan kurangnya strategi pembelajaran yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kosakata siswa SMA N 1 Kaliwungu melalui pendekatan interaktif berbasis teknologi dengan menggunakan aplikasi Bamboozle. Metode yang digunakan melibatkan kompetisi tim berbasis permainan edukatif, di mana siswa dibagi menjadi dua kelompok untuk saling berkompetisi menjawab pertanyaan terkait kosakata. Kegiatan ini melibatkan siswa kelas 10 dan 11 yang tergabung dalam English Conversation Club (ECC). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Bamboozle berhasil meningkatkan motivasi dan antusiasme siswa dalam belajar kosakata. Siswa menjadi lebih aktif, kolaboratif, dan percaya diri dalam menggunakan kosakata baru dalam percakapan sehari-hari. Selain itu, 85% siswa menyatakan merasa lebih termotivasi, dan 78% siswa mengaku lebih mudah mengingat kosakata baru melalui metode ini. Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa pendekatan pembelajaran interaktif berbasis teknologi seperti Bamboozle dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris.

Kata kunci: kosakata, pembelajaran interaktif, Bamboozle, motivasi, EFL.

Abstract
Vocabulary mastery is a fundamental aspect of learning English as a foreign language (EFL), yet it often faces challenges such as low motivation and a lack of engaging learning strategies. This study aims to enhance the vocabulary skills of students at SMA N 1 Kaliwungu through an interactive, technology-based approach using the Bamboozle application. The method involves team-based educational games, where students were divided into two groups to compete in answering vocabulary-related questions. The activity involved 10th and 11th-grade students who are members of the English Conversation Club (ECC). The results showed that the use of Bamboozle successfully increased students' motivation and enthusiasm in learning vocabulary. Students became more active, collaborative, and confident in using new vocabulary in everyday conversations. Additionally, 85% of students reported feeling more motivated, and 78% found it easier to remember new vocabulary through this method. The implication of this study is that interactive, technology-based learning approaches like Bamboozle can be an effective solution for improving vocabulary mastery and student engagement in EFL learning.
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PENDAHULUAN 
Penguasaan kosakata merupakan salah satu aspek fundamental dalam pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing (EFL). Kosakata yang memadai tidak hanya mendukung kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga memainkan peran penting dalam meningkatkan keterampilan berbicara dan mendengarkan (Ahmadi et al., 2012). Hal ini sejalan dengan temuan Yudintseva (2015) yang menunjukkan bahwa penguasaan kosakata yang baik dapat meningkatkan kemampuan komunikasi lisan dan pemahaman mendengarkan, terutama dalam konteks pembelajaran bahasa asing. Selain itu, Elaish et al. (2019) menegaskan bahwa motivasi belajar kosakata, terutama melalui penggunaan teknologi seperti aplikasi permainan, dapat secara signifikan meningkatkan keterampilan berbicara dan mendengarkan siswa. Studi Chow et al. (2021)  juga menyoroti pentingnya pengajaran dialogis dalam meningkatkan kosakata, yang pada gilirannya mendukung perkembangan keterampilan berbicara dan mendengarkan, terutama pada pelajar muda.
Lebih lanjut, Saputra et al. (2021) dalam penelitiannya tentang pembelajaran bahasa Inggris berbasis permainan menemukan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan penguasaan kosakata, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih aktif dalam berkomunikasi, baik secara lisan maupun dalam memahami percakapan. Hal ini diperkuat oleh Saud et al. (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi seperti Bamboozle dan Quizizz dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris, termasuk dalam keterampilan berbicara dan mendengarkan. Selain itu, Maming et al. (2023) menambahkan bahwa penggunaan platform seperti Quizizz dalam pembelajaran kosakata juga dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam menggunakan bahasa Inggris secara lisan. Dengan demikian, penguasaan kosakata yang kuat tidak hanya menjadi fondasi untuk literasi, tetapi juga menjadi kunci dalam mengembangkan kompetensi komunikatif secara holistik. Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa pendekatan inovatif, seperti penggunaan teknologi dan gamifikasi, dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata sekaligus keterampilan berbicara dan mendengarkan, terutama dalam konteks pembelajaran bahasa asing.
Namun, tantangan dalam pembelajaran kosakata di kalangan siswa seringkali melibatkan rendahnya motivasi belajar dan kurangnya strategi yang menarik serta interaktif (Palandi, 2024). Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan inovatif dalam pengajaran kosakata untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa Inggris. Urgensi penelitian dan pengabdian ini terletak pada kebutuhan untuk mengembangkan model pembelajaran yang lebih efektif, terutama bagi siswa sekolah menengah atas (SMA) yang memerlukan keterampilan kosakata sebagai fondasi untuk melanjutkan pendidikan tinggi atau memasuki dunia kerja. Mengingat pentingnya kemampuan berkomunikasi dalam bahasa Inggris untuk pengembangan karir (Tong & Gao, 2022) penting untuk membekali siswa dengan strategi pembelajaran kosakata yang berkelanjutan dan relevan. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan penguasaan kosakata siswa melalui pendekatan interaktif berbasis teknologi. Dengan memanfaatkan aplikasi digital seperti Bamboozle, diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Rencana pemecahan masalah dalam kegiatan ini melibatkan pendekatan berbasis aplikasi digital interaktif, yang dirancang untuk memotivasi siswa meningkatkan penguasaan kosakata melalui kompetisi tim yang menyenangkan dan edukatif (Ayong, 2024). Berbagai metode pembelajaran inovatif mulai diperkenalkan, termasuk pemanfaatan teknologi digital dan pendekatan berbasis permainan (game-based learning), yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa (Yudintseva, 2015). Penggunaan alat digital interaktif, seperti aplikasi HelloTalk, Quizizz, dan Bamboozle, menunjukkan efektivitasnya dalam mengatasi hambatan tradisional pembelajaran kosakata, seperti monoton dan kurangnya konteks penggunaan yang relevan (Maming et al., 2023). Pendekatan ini sejalan dengan studi yang menyatakan bahwa lingkungan belajar yang mendukung interaksi sosial dapat meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris secara signifikan (Saud et al., 2022). Analisis situasi menunjukkan bahwa kegiatan ini melibatkan siswa SMA N 1 Kaliwungu yang tergabung dalam English Conversation Club (ECC). Fokus kegiatan adalah pada penguasaan teknologi interaktif untuk meningkatkan keterampilan bahasa Inggris, khususnya kosakata. Pemilihan kelompok sasaran ini didasarkan pada kebutuhan untuk mempersiapkan siswa dengan keterampilan bahasa Inggris yang kuat, terutama dalam penguasaan kosakata, sebagai bekal untuk melanjutkan ke jenjang pendidikan tinggi atau memasuki dunia kerja.
Dengan mempertimbangkan latar belakang, urgensi, dan temuan-temuan terkini ini, kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengintegrasikan pendekatan berbasis teknologi dalam pembelajaran kosakata EFL. Melalui penggunaan aplikasi Bamboozle, diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, kompetitif, dan menyenangkan, yang pada gilirannya akan meningkatkan motivasi dan penguasaan kosakata siswa SMA N 1 Kaliwungu.

METODE
Metode pelaksanaan kegiatan ini dirancang untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa SMA Negeri 1 Kaliwungu melalui pendekatan pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Kegiatan ini mengimplementasikan pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Bamboozle untuk permainan edukatif berbasis tim. Aplikasi Bamboozle dipilih karena kemampuannya dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Menurut Saputra (2022), penggunaan gamifikasi seperti Bamboozle terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan motivasi belajar, terutama dalam konteks pembelajaran bahasa asing. 
Dalam pelaksanaannya, siswa akan dibagi ke dalam 2 tim yang saling berkompetisi untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan terkait kosakata bahasa Inggris. Setiap tim akan diberikan tantangan yang dirancang untuk menguji pemahaman mereka terhadap kosakata baru, sinonim, antonim, serta penggunaan kata dalam konteks kalimat. Pendekatan berbasis tim ini tidak hanya mendorong kolaborasi antar siswa, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan interaktif. Hal ini sejalan dengan temuan Suryaman  (2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dan membuat proses belajar menjadi lebih menarik. Selain itu, kegiatan ini juga dirancang untuk memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Dengan menggunakan aplikasi Bamboozle, siswa dapat mengakses materi pembelajaran secara digital, yang sesuai dengan gaya belajar generasi Z yang akrab dengan teknologi. Abbad (2020) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa penggunaan aplikasi mobile dalam pembelajaran bahasa Inggris dapat meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa, terutama bagi mereka yang awalnya memiliki performa rendah. 

Peserta
Responden yang dipilih adalah siswa kelas 10 dan 11 yang tergabung dalam English Conversation Club (ECC), berdasarkan keaktifan dan minat mereka dalam pengembangan keterampilan bahasa Inggris. Bahan dan alat yang digunakan meliputi aplikasi Bamboozle sebagai platform utama pembelajaran, modul pelatihan dan materi interaktif dengan tema kosakata spesifik, serta lembar refleksi untuk evaluasi hasil belajar. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi selama sesi pembelajaran, wawancara dengan siswa, dokumentasi kegiatan (foto, catatan, skor permainan), dan evaluasi tertulis pra dan pasca kegiatan. Analisis data menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif terhadap data observasi, wawancara, dan refleksi, serta analisis kuantitatif terhadap skor permainan dan hasil evaluasi tertulis. Perbandingan kinerja pra dan pasca aktivitas dilakukan untuk mengukur efektivitas program. Metode ini dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, serta memberikan data komprehensif untuk evaluasi dampak kegiatan terhadap peningkatan penguasaan kosakata siswa.
Perangkat Pelatihan
Perangkat pelatihan yang diperlukan adalah LCD dan proyektor, modul pelatihan, contoh modul ajar, form evaluasi dan umpan balik, serta kuesioner survei yang dilakukan dalam bentuk formulir Google

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengabdian ini melibatkan beberapa siswa SMA N 1 Kaliwungu yang tergabung dalam English Conversation Club (ECC). Mereka terdiri dari siswa kelas X, XI, yang berminat meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris melalui metode pembelajaran interaktif. Kegiatan diawali dengan perkenalan antara narasumber dan para siswa. Dalam sesi ini, narasumber memberikan motivasi tentang pentingnya menguasai kosakata Bahasa Inggris untuk mendukung keterampilan berbicara dan berkomunikasi secara aktif. Selanjutnya, narasumber mengenalkan aplikasi Bamboozle, sebuah platform pembelajaran interaktif yang digunakan untuk membuat dan memainkan permainan edukatif berbasis tim. Tutorial mencakup cara mendaftar, memilih tema, dan memainkan permainan dengan skor untuk membuat pengalaman belajar lebih menarik dan kompetitif. 
[image: ]
Gambar 1. Narasumber memberikan motivasi tentang pentingnya menguasai kosakata Bahasa

Siswa kemudian dibagi menjadi dua kelompok besar untuk mempromosikan kerja sama dan interaksi. Kelompok diberikan tugas menentukan tema kosakata, seperti "Food and Drinks" atau "Transportation." Tema ini kemudian diimplementasikan ke dalam permainan Bamboozle untuk sesi berikutnya. Permainan dimulai dengan setiap kelompok saling berkompetisi menjawab pertanyaan berbasis kosakata sesuai tema yang telah ditentukan. Suasana kompetitif yang menyenangkan membuat siswa lebih aktif dan bersemangat dalam berpartisipasi. Di akhir sesi, narasumber memfasilitasi refleksi bersama. Para siswa diajak mendiskusikan pengalaman mereka selama bermain, kosakata baru yang mereka pelajari, serta bagaimana kosakata tersebut bisa diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Hasil pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa siswa SMA Negeri 1 Kaliwungu mengalami peningkatan motivasi dan antusiasme dalam belajar kosakata bahasa Inggris melalui pendekatan pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Siswa kemudian dibagi menjadi dua kelompok besar untuk mempromosikan kerja sama dan interaksi. Kelompok diberikan tugas menentukan tema kosakata, seperti "Food and Drinks" atau "Transportation." Tema ini kemudian diimplementasikan ke dalam permainan Bamboozle untuk sesi berikutnya. Permainan dimulai dengan setiap kelompok saling berkompetisi menjawab pertanyaan berbasis kosakata sesuai tema yang telah ditentukan. Suasana kompetitif yang menyenangkan membuat siswa lebih aktif dan bersemangat dalam berpartisipasi.

Berdasarkan observasi selama kegiatan, terlihat bahwa siswa menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi. Mereka tidak hanya antusias dalam menjawab pertanyaan, tetapi juga aktif berdiskusi dengan anggota kelompoknya untuk memecahkan tantangan yang diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Bamboozle berhasil menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan menyenangkan, sebagaimana diungkapkan oleh Dewi (2023) yang menyatakan bahwa gamifikasi seperti Bamboozle dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris.

Bukti dari Wawancara:
Dalam wawancara singkat yang dilakukan setelah sesi permainan, beberapa siswa mengungkapkan perasaan positif mereka terhadap metode pembelajaran ini. Salah seorang siswa, misalnya, menyatakan, "Saya biasanya malas belajar vocabulary, tapi dengan Bamboozle, belajar jadi seru dan nggak boring. Saya jadi lebih mudah mengingat kata-kata baru." Siswa lain menambahkan, "Saya suka kompetisinya, bikin semangat buat jawab pertanyaan. Sekarang saya lebih percaya diri ngomong pakai bahasa Inggris." Tanggapan ini menunjukkan bahwa siswa merasa lebih termotivasi dan terlibat dalam pembelajaran ketika metode yang digunakan menyenangkan dan interaktif.

Bukti dari Kuesioner:
Hasil kuesioner yang dibagikan kepada siswa setelah kegiatan juga menguatkan temuan tersebut. Sebanyak 85% siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar kosakata bahasa Inggris setelah mengikuti kegiatan ini. Selain itu, 78% siswa mengaku bahwa mereka lebih mudah mengingat kosakata baru ketika belajar melalui permainan seperti Bamboozle. Beberapa siswa juga menulis dalam kuesioner bahwa mereka merasa lebih percaya diri menggunakan kosakata tersebut dalam percakapan sehari-hari. Salah satu siswa menulis, "Saya sekarang lebih berani mencoba ngomong bahasa Inggris karena sudah hafal banyak kata baru." Di akhir sesi, narasumber memfasilitasi refleksi bersama. Para siswa diajak mendiskusikan pengalaman mereka selama bermain, kosakata baru yang mereka pelajari, serta bagaimana kosakata tersebut bisa diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Refleksi ini mengungkap bahwa siswa merasa lebih percaya diri dalam menggunakan kosakata baru, terutama dalam konteks percakapan sehari-hari. Beberapa siswa bahkan menyatakan bahwa mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar bahasa Inggris karena metode pembelajaran yang menyenangkan dan tidak monoton. Temuan ini sejalan dengan penelitian Dilara (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi mobile dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa, terutama bagi mereka yang sebelumnya kurang tertarik dengan pembelajaran bahasa Inggris. Selain itu, hasil evaluasi menunjukkan bahwa siswa mampu mengingat dan menggunakan kosakata baru dengan lebih baik setelah mengikuti kegiatan ini. Mereka tidak hanya mampu menjawab pertanyaan dengan benar selama permainan, tetapi juga dapat memberikan contoh penggunaan kosakata tersebut dalam kalimat. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran interaktif berbasis teknologi tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa.

Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil menciptakan lingkungan belajar yang positif dan mendorong siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam belajar bahasa Inggris. Dengan suasana yang kompetitif namun menyenangkan, siswa tidak hanya belajar kosakata baru, tetapi juga mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi, yang merupakan aspek penting dalam pembelajaran bahasa asing. Data dari wawancara dan kuesioner semakin memperkuat temuan bahwa metode pembelajaran interaktif berbasis teknologi seperti Bamboozle dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan motivasi dan penguasaan kosakata siswa.
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Gambar 2. Beberapa siswa ECC SMA N 1 Kaliwungu yang mengikuti Bamboozle


SMA N 1 Kaliwungu berperan aktif sebagai mitra dalam pelaksanaan kegiatan Pengabdian Masyarakat ini. Dukungan yang diberikan meliputi penyediaan fasilitas, seperti ruangan kelas dan akses jaringan internet, yang memungkinkan berlangsungnya kegiatan interaktif menggunakan aplikasi Bamboozle. Selain itu, pihak sekolah memfasilitasi koordinasi dengan siswa yang tergabung dalam English Conversation Club (ECC) dan membantu menyusun jadwal kegiatan agar sesuai dengan waktu belajar siswa. Mitra juga berkontribusi dengan menerima materi pelatihan yang disiapkan oleh narasumber dan mendorong siswa untuk mengikuti permainan berbasis kosakata sebagai salah satu cara meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris mereka.
Salah satu kendala yang dihadapi selama pelaksanaan Pengabdian Masyarakat ini adalah adanya perbedaan tingkat keaktifan dan partisipasi siswa dalam kegiatan interaktif. Tidak semua siswa menunjukkan antusiasme yang sama, terutama pada tahap awal penggunaan aplikasi Bamboozle. Sebagian siswa cenderung pasif dan membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami cara kerja aplikasi serta beradaptasi dengan metode pembelajaran yang baru. Hal ini membuat narasumber harus memberikan bimbingan tambahan dan motivasi secara berkala agar seluruh siswa dapat terlibat aktif dalam kegiatan. Selain itu, keterbatasan waktu juga menjadi tantangan karena diperlukan alokasi khusus untuk membimbing siswa yang masih kesulitan dalam memahami materi dan memanfaatkan aplikasi. Meski demikian, upaya ini berhasil mengurangi hambatan, sehingga luaran yang direncanakan tetap dapat dicapai sesuai target.

KESIMPULAN
Pelaksanaan kegiatan Pengabdian Masyarakat menggunakan aplikasi Bamboozle terbukti efektif meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa dalam belajar kosakata Bahasa Inggris. Siswa menunjukkan peningkatan kemampuan kosakata serta keberanian untuk berkomunikasi dalam Bahasa Inggris melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif dan kompetitif. Kerja sama dengan SMA N 1 Kaliwungu berjalan dengan baik, dengan dukungan fasilitas yang memadai dan keterlibatan aktif pihak sekolah dalam mendukung kegiatan. Hambatan yang dihadapi, seperti perbedaan tingkat keaktifan siswa, berhasil diatasi melalui motivasi tambahan dan bimbingan yang diberikan secara berkala oleh narasumber.
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