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ABSTRACT

This community service activity discussed the implementation of flashcards as an English learning
strategy for early childhood through collaboration with Komunitas Kampung Dongeng Palangka Raya.
The activity was carried out in_five sessions across strategic locations in Palangka Raya City to reach
more communily participations. The Project on Commumnity Development (PoCD) team designed
thematic basic vocabulary for English learning (such as amimals, fruits, colors, professions, and
stationery) delivered through visually appealing flashcards and combined with various educational
games such as guessing pictures, memory games, matching words, and storytelling. The implementation
results showed a significant increase in children's participation, activeness, and ability to recognize and
memorize English vocabulary. In addition, this activity also helped increase the presence of ‘Rampung
Dongeng’ among the local people and offered an English learning method that was more fun,
communicative, and in accordance with the characteristics of early childhood ages. Flashcards have
proven to be an effective and flexible medium in the community-based non-formal education.

Keywords: Flashcards, English Language, Early Childhood, Interactive Learning, Kampung
Dongeng

ABSTRAK

Kegiatan pengabdian ini membahas penerapan media flashcard sebagai strategi
pembelajaran bahasa Inggris bagi anak usia dini melalui kolaborasi dengan
Komunitas Kampung Dongeng Palangka Raya. Kegiatan dilaksanakan dalam lima
sesi yang tersebar di lokasi-lokasi strategis Kota Palangka Raya untuk menjangkau
lebih banyak partisipasi masyarakat. Tim PoCD merancang pembelajaran kosakata
dasar bahasa Inggris secara tematik (hewan, buah, warna, profesi, dan alat tulis) yang
disampaikan melalui media flashcard yang menarik secara visual dan dikombinasikan
dengan berbagai permainan edukatif seperti tebak gambar, memory game, matching
word, dan storytelling. Hasil pelaksanaan menunjukkan peningkatan signifikan dalam
partisipasi, keaktifan anak, serta kemampuan dalam mengenali dan mengingat
kosakata bahasa Inggris. Selain itu, kegiatan ini juga membantu meningkatkan
eksistensi Kampung Dongeng di mata masyarakat serta menawarkan metode
pembelajaran yang lebih menyenangkan, komunikatif, dan sesuai dengan
karakteristik anak usia dini. Flashcard terbukti menjadi media yang efektif dan
fleksibel dalam pembelajaran nonformal berbasis komunitas.

Kata Kunci: Flashcard, Bahasa Inggris, Anak Usia Dini, Pembelajaran Interaktif,
Kampung Dongeng

Cara mengutip:

Mabhar, N.ILA., Damayanti, A., Anugrahni, A., Prayogo, Y., Pratama, A.W., Fauzi, I. 2025. Memperkenalkan

Kartu Flash Sebagai Strategi Untuk Mendukung Pembelajaran Bahasa Inggris Pada Anak Usia Dini Di
Kampung Dongeng Palangka Raya. Huma Betang: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, 1(2), 43-53.

Lol

43

HUMA BETANG | DESEMBER 2025



VoL. 1 No. 2 2025

PENDAHULUAN

Kemampuan untuk berbicara dalam bahasa Inggris dari usia muda adalah persiapan yang sangat penting
untuk menghadapi zaman global. Bahasa Inggris, sebagai bahasa yang digunakan di seluruh dunia, kini menjadi
keterampilan yang wajib dimiliki oleh generasi muda, bahkan ketika mereka masih di usia prasekolah. Anak-
anak yang mulai belajar kosakata dasar dalam bahasa Inggris sejak awal biasanya akan memiliki kemampuan
berbahasa yang lebih baik di kemudian hari.

Namun, di lapangan banyak anak yang masih belum memperoleh kesempatan untuk belajar bahasa Inggris
dengan cara yang menyenangkan dan sesuai dengan usia mereka. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya
sumber belajar yang menarik dan interaktif bagi anak-anak. Untuk menjawab tantangan tersebut, salah satu
perkembangan dalam pendekatan kreatif anak dalam dunia pendidikan di Indonesia adalah terbentuknya
komunitas atau gerakan yang bernama “Kampung Dongeng”. Komunitas Kampung Dongeng pertama kali
terbentuk pada 18 Mei 2009 di Kelurahan Kampung Sawah, Ciputat, Tangerang Selatan. Kampung Dongeng
Indonesia merupakan komunitas sosial yang memiliki komitmen kuat dalam menyebarkan nilai-nilai positif
melalui kegiatan mendongeng. Komunitas ini bertujuan menciptakan generasi anak-anak Indonesia yang ceria,
cerdas, dan berkarakter baik. Sejak didirikan pada 18 Mei 2009 oleh Moch. Awam Prakoso, Kampung Dongeng
telah berkembang pesat, memiliki lebih dari 60 cabang di berbagai wilayah Indonesia dengan sekitar 250
relawan aktif. Salah satu cabangnya yang baru terbentuk adalah Kampung Dongeng Palangka Raya, yang
diresmikan pada September 2021 dan dipimpin oleh Zahra Aryani.

Sebagai komunitas yang bersifat terbuka, Kampung Dongeng Palangka Raya berusaha memberikan
pendidikan kepada anak-anak melalui edukasi dan aktivitas mendongeng. Komunitas ini didirikan pada tahun
2021, meskipun masih terbilang muda, komunitas ini memiliki kemampuan besar untuk menjadi tempat belajar
yang kreatif dan inovatif bagi anak-anak di daerah Palangka Raya. Namun, setelah melakukan diskusi dengan
para pengelola, diketahui bahwa ada dua masalah utama yang dihadapi oleh komunitas ini. Pertama,
keberadaan Kampung Dongeng Palangka Raya masih belum banyak diketahui secara luas oleh publik,
mengakibatkan rendahnya partisipasi dalam kegiatan-kegiatannya. Kedua, cara pembelajaran yang digunakan
masih terbatas pada metode penyampaian tertentu, sehingga kurang efektif dalam menarik minat dan menjaga
perhatian anak-anak secara maksimal.

Dalam konteks pendidikan anak usia dini dan pendidikan nonformal, keberagaman metode pembelajaran
menjadi sangat penting. Anak-anak cenderung merespons lebih baik terhadap pendekatan yang interaktif,
visual, dan menyenangkan (Sari & Suyadi, 2024). Salah satu faktor keberhasilannya dalam pendidikan anak-
anak adalah dengan pendekatan secara positif. Maksudnya, dalam pembelajaran harus dilangsungkan dengan
suasana yang menyenangkan dan dapat memuaskan rasa keingintahuan anak (Aisyah & Suryana, 2021). Untuk
itu, tim PoCD (Project on Community Development) memberikan solusi yang bertujuan untuk memperbaiki daya
tarik pada komunitas tersebut. Solusi ini meliputi pemanfaatan media flashcard dan permainan edukatif guna
memperluas kosakata bahasa Inggris anak-anak dengan cara yang menyenangkan.

Dengan mengimplementasikan cara-cara pembelajaran yang baru dan berbeda ke dalam aktivitas
mendongeng, diharapkan Kampung Dongeng Palangka Raya akan lebih dikenal oleh masyarakat, serta mampu
menawarkan pengalaman belajar yang lebih beragam dan menyenangkan bagi anak-anak. Ini sejalan dengan
literatur yang menekankan pentingnya metode kreatif dalam pengajaran bahasa asing bagi anak-anak di usia
dini (Warda & Kumalasari, 2023).

METODE PELAKSANAAN

Metode yang digunakan dalam pelaporan kegiatan ini adalah metode deskriptif, di mana penuis
memaparkan seluruh kegiatan mulai dari lokasi dan jadwal, serta tahapa kegiatan yang mencakup persiapan,

implementasi, monitoring, dan evaluasi.
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A. Lokasi dan Jadwal Kegiatan

Kegiatan Program of Community Development (PoCD) ini dilaksanakan di berbagai lokasi strategis di Kota
Palangka Raya yang memiliki potensi interaksi langsung dengan masyarakat, khususnya anak-anak. Lokasi yang
dipilih bersifat terbuka dan mudah diakses untuk meningkatkan keterlibatan publik dan visibilitas mitra, yakni
Komunitas Kampung Dongeng Palangka Raya. Jadwal kegiatan dilaksanakan selama lima pertemuan, yang
terbagi sebagai berikut.

Table 1. Jadwal Kegiatan PoCD

Pertemuan Tanggal Lokasi Kegiatan pembelajaran

Pertama Minggu, 3 CFD, Depan Hotel dandang ~ Permainan tebak gambar
Maret 2025 Tingang, JI. Yos Sudarso kosakata

Kedua Sabtu, 8 J1. Karanggan VII, Blok D Memory card game dan storytelling
Maret 2025

Ketiga Jumat, 17 Pasar Ramadhan, J1. Permainan matching word

Maret 2025 Katamso

Keempat Senin, 12 Mei  Bundaran Djoeang, JI. Seth  Pengenalan kosakata dan small

2025 Adji talk berbahasa Inggris
Kelima Kamis, 15 Bundaran Djoeang, J1. Seth  Storptelling, finding cards, dan
Mei 2025 Adji tebak gambar

B. Tahapan Kegiatan
Tahap pengembangan dan implementasi kegiatan PoCD ini dilaksanakan melalui 4 tahapan utama,

yaitu tahap persiapan, implementasi, monitoring dan dokumentasi, dan evaluasi.

1) Tahap Persiapan

Pada fase persiapan, tim PoCD mulai dengan mengenali kebutuhan dan isu-isu yang dihadapi oleh mitra
lewat pengamatan secara langsung dan juga melalui dialog dengan pengelola Komunitas Kampung Dongeng
Palangka Raya. Hasil dari kegiatan ini digunakan sebagai acuan untuk merancang aktivitas yang sesuai dengan
situasi dan kebutuhan anak-anak di komunitas tersebut. Selanjutnya, tim merancang bahan pembelajaran
kosakata bahasa Inggris yang mudah, sesuai dengan sifat anak-anak usia dini, sambil memperhatikan tema-
tema yang dikenal dan menarik, seperti hewan, buah-buahan, warna, peralatan tulis, dan profesi.

Gambar 1. Pertemuan Perdana Bersama Mitra Kampung Dongeng Palangka Raya dan Persiapan Design Media
Belajar
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Sebagai bentuk dukungan terhadap pembelajaran yang menyenangkan, tim juga membuat dan
menciptakan jenis media pembelajaran yang interaktif, seperti flashcard. Media ini diharapkan dapat
meningkatkan partisipasi anak-anak dalam proses belajar serta membantu mereka untuk lebih memahami
kosakata dengan cara yang lebih visual dan kontekstual. Terakhir, tim menyusun rencana teknis pelaksanaan
kegiatan dan membagi peran serta kewajiban di antara anggotanya, sehingga pelaksanaan kegiatan di lapangan
bisa berlangsung dengan efisien dan berjalan dengan baik.

2) Tahap Implementast

Pada tahap implementasi, tim PoCD melaksanakan kegiatan sesuai dengan waktu dan tempat yang telah
disetujui bersama pithak Komunitas Kampung Dongeng Palangka Raya. Kegiatan ini dilakukan secara tatap
muka di lokasi yang strategis dan menjadi tempat anak-anak sering berkumpul dan bermain. Dalam
pelaksanaannya, tim PoCD menyajikan materi pembelajaran dengan cara yang interaktif. Sebelum kegiatan
dimulai, tim terlebih dahulu memperkenalkan diri kepada anak-anak untuk menciptakan suasana yang ramah
dan menyenangkan, dengan menggunakan metode bermain sambil belajar agar anak-anak merasa nyaman,

bersemangat, dan lebih dapat terlibat dalam proses belajar.

Media pembelajaran seperti flashcard dapat dimanfaatkan secara maksimal untuk membantu
penyampaian kosakata bahasa Inggris dengan cara yang visual dan menarik. Selama kegiatan, tim juga
melibatkan pihak dari Komunitas Kampung Dongeng beserta seluruh anggota tim PoCD sebagai pendamping,
dengan harapan agar setiap anak memperoleh bimbingan dan perhatian yang terbaik. Untuk menarik perhatian
anak-anak agar mereka bersedia ikut serta dalam kegiatan, tim memberikan hadiah kecil seperti jajanan sebagai
bentuk apresiasi dan dorongan. Pendekatan ini terbukti berhasil dalam menciptakan suasana belajar yang seru
sekaligus meningkatkan keterlibatan anak-anak.

3) Tahap Monitoring dan Dokumentast

Selama kegiatan berlangsung, tim PoCD melakukan proses monitoring dan dokumentasi melalui foto atau
video yang mencatat jalannya pelaksanaan kegiatan serta respons anak-anak. Selain itu, tim juga memantau
partisipasi anak-anak, meliputi seberapa aktif mereka, pemahaman tentang kosakata bahasa Inggris, serta
semangat mereka saat mengikuti aktivitas. Hasil dari proses ini berfungsi sebagai bahan untuk refleksi dan
penilaian dalam menilai seberapa efektif media pembelajaran yang diterapkan serta strategi yang digunakan
dalam kegiatan.

4) Tahap Evaluasi
® Observasi Partisipatif
Pengamatan secara langsung terhadap cara belajar, untuk mengevaluasi seberapa efektif media yang
digunakan dalam meningkatkan pemahaman kosakata bahasa Inggris anak-anak dengan menggunakan
media flashcard.

o Wawancara Terstruktur
Wawancara dilakukan oleh tim PoCD kepada Komunitas Kampung Dongeng Palangka Raya, untuk
mendapatkan informasi mengenai kegiatan apa saja yang dilakukan di komunitas tersebut serta tanggapan
terhadap kegiatan dan usulan perbaikan yang diberikan oleh tim PoCD untuk mengembangkan aktivitas
pembelajaran, terutama dalam hal mengenalkan kosa kata dalam bahasa Inggris dengan media flashcard.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan di Kampung Dongeng Palangka Raya, diperoleh informasi
yang menunjukkan hasil dari tujuan utama kegiatan, yaitu penggunaan media pembelajaran flashcard untuk
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris pada anak-anak usia dini. Kegiatan tersebut dilaksanakan
sebanyak empat kali pertemuan di lokasi-lokasi yang strategis di Kota Palangka Raya. Setiap pertemuan

ﬁ HUMA BETANG | JURNAL PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
46



NATASYA INYINTA ASslI MAHAR, DKK.,

dirancang dengan pendekatan belajar melalui permainan yang menyenangkan dan interaktif, supaya anak-anak
dapat lebih mudah mengerti kosakata baru.

A. Media yang Dikembangkan

Media belajar yang dikembangkan dalam kegiatan Program of Community Development (PoCD) ini berupa
media pembelajaran kreatif untuk mendukung proses pengenalan kosakata bahasa Inggris pada anak-anak usia
dini yaitu, Flashcard. Menurut (Frihatmawati et al., 2023) flashcard adalah suatu media alternatif yang dapat
membantu meningkatkan kosakata Bahasa Inggris dengan baik dan benar, secara lisan maupun tulisan. Media
flashcard juga memiliki bentuk seperti yang berisi gambar dan keterangan mengenai gambar berupa tulisan.
Kelebihan yang dimiliki oleh media flashcard, yaitu praktis, mudah dibawa, gampang diingat dan
menyenangkan serta dapat diimplementasikan menjadi beberapa games/permainan yang menarik (Arisandy &
Wahyuni, 2024). Selain itu, flashcard dirancang dengan tampilan visual yang menarik, berisi gambar dan kata
dalam bahasa Inggris.

Setiap kartu memuat satu kosakata dengan ilustrasi yang sesuai, guna memperkuat asosiasi visual pada
anak-anak. Selain meningkatkan motivasi belajar, flashcard juga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
memahami pembelajaran yang diberikan (Saputri & Prasetyarini, 2024). Tema yang diangkat dalam
penggunaan media flashcard antara lain: buah-buahan, hewan, peralatan tulis, warna dan profesi. Menurut
Aprianti dan Nafigoh (2020) penggunaan media kartu kata yang berisi gambar binatang dan kartu huruf dengan
warna-warna menarik dapat meningkatkan kecerdasan kognitif anak. Warna-warna cerah pada kartu tersebut
membuat anak tertarik untuk memegang, melihat, dan mengamati gambar yang ada, sehingga proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan efektf.

Media ini membantu anak dalam mengenal huruf dan gambar secara visual, yang pada gilirannya
meningkatkan kemampuan kognitif seperti mengenali, mengingat, dan memahami konsep huruf dan kata.
Selain itu, penggunaan kartu kata juga memotivasi anak untuk lebih aktif dan fokus dalam pembelajaran. Serta
penggunaan flashcard dapat dimanfaatkan ke dalam berbagai macam pembelajaran edukatif, inovatif dan
kreatif. Sebagai contoh, tim PoCD mengimplementasikan flashcard dalam berbagai jenis permainan edukatif.
Permainan yang dapat diterapkan guna flashcard adalah sebagai berikut: Memory card game, matching word
dan finding word.

Penggunaan media flashcard memiliki pengaruh yang besar dalam meningkatkan pengetahuan siswa
terhadap kosakata baru, melalui gambar dan teks yang menarik (Novitasari & Rahmawati, 2024). Sehingga
dalam pengajaran kosakata flashcard yang digunakan membuat siswa lebih terlibat dalam pembelajaran karena
proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, asyik, dan menarik (Putri et al., 2024). Hal ini juga didukung
oleh penelitian (Israwati et al., 2022) yang mengatakan media flashcard terbukti efektif untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini. Penggunaan flashcard membantu anak lebih mudah memahami pelajaran,
melatth kemampuan memecahkan masalah, mengembangkan cara berpikir logis, serta memperkuat
kemampuan berpikir simbolik. Dengan media ini, proses belajar menjadi lebih menarik dan anak dapat
berkembang secara optimal dalam berbagai aspek berpikir.

B. Implementasi Media

Implementasi media dilakukan secara langsung pada lima titik lokasi yang berbeda di Kota Palangka Raya,
sesual dengan jadwal kegiatan. Setiap sesi kegiatan didesain dengan pendekatan tematik dan menyenangkan,
dipandu oleh tim PoCD dan didampingi relawan dari Kampung Dongeng Palangka Raya. Berikut ini adalah

uraian singkat implementasi pada masing-masing pertemuan:

1) Implementasi Pertama
Berikut adalah dokumentasi kegiatan pada implementasi belajar pertama di Car Free Day (CFD) J1. Yos
Sudarso Palangka Raya pada 3 Maret 2025.

a

a7
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Gambar 2. Aktvitas di CFD, Depan Hotel Dandang Tingang, J1 Yos Sudarso Palangka Raya

Pada implementasi pertama, anak-anak diperkenalkan pada kata-kata dasar dalam bahasa Inggris melalui
permainan tebak gambar yang interaktif dengan menggunakan flashcard. Aktivitas ini dilakukan di luar ruangan
terbuka saat Car Free Day, dalam suasana yang santai dan menyenangkan. Fasilitator memperlihatkan kartu yang
memiliki gambar objek sehari-hari—misalnya buah-buahan, hewan, dan alat tulis lalu bertanya kepada semua
anak, “What is this?”’. Anak-anak secara bersamaan menunjuk gambar dan menyebutkan nama benda itu dalam

B2EN13

bahasa Inggris, seperti “apple”, “cat”, atau “pencil”.

Kegiatan ini berjalan dengan cara yang sangat interaktif dan komunikatif. Anak-anak tidak hanya diminta
untuk menjawab dengan kata-kata, tetapi juga dilatih untuk mengaitkan kata dengan gambar secara visual.
Pujian sederhana seperti tepuk tangan dan stiker membuat mereka lebih bersemangat dan percaya diri. Selain
itu, penggunaan alat bantu visual seperti flashcard terbukti meningkatkan ingatan dan pemahaman anak tentang
kosakata baru, terutama saat dipadukan dengan metode tanya jawab secara langsung.

Selain itu, penggunaan flashcard telah terbukti bisa meningkatkan efektivitas belajar kosakata. Menurut
sebuah penelitian yang dilakukan secara sistematis oleh Mutar (2024), media flashcard yang dipadukan dengan
berbagai teknik pembelajaran menunjukkan hasil yang lebih baik dalam memperoleh, mempertahankan, dan
mengucapkan kosakata dibandingkan dengan metode tradisional. Misalnya, seorang anak diminta untuk
menulis kata “apel” sebanyak sepuluh kali di buku catatan atau mengingat daftar kata seperti kucing, buku,
anjing tanpa adanya bantuan gambar, permainan, atau gerakan. Metode ini biasanya bersifat pasif dan kurang
menarik perhatian anak untuk belajar, sechingga proses pembelajaran menjadi tidak efektif. Di sisi lain,
penggunaan kartu kata yang dipadukan dengan permainan, bercerita, atau lagu dapat merangsang berbagai
indra anak visual, pendengaran, dan gerakan yang mendukung pembelajaran kosakata dengan cara yang lebih
menyenangkan dan berarti (Fauzi, 2022; Mutar, 2024).

2) Implementast Redua
Berikut adalah dokumentasi kegiatan pada implementasi belajar di Jl. Karanggan VII Blok-D Palangka
Raya pada 8 Maret 2025.
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Gambar 3. Aktivitas Implementasi Belajar di J1. Karanggan VII Palangka Raya

Kegiatan dilanjutkan dengan permainan memory card game dan bercerita (story telling) menggunakan buku
bergambar. Anak-anak menunjukkan semangat yang besar saat mencocokkan kartu dan mendengarkan cerita,
terutama karena relawan menyampaikan kisah dengan ekspresi dan nada suara yang menarik. Metode ini tidak
hanya menyenangkan, tapi juga terbukti dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan daya ingat kosakata
pada anak-anak usia dini (Matondang et al., 2023; Setiana et al., 2019).

3) Implementasi Ketiga
Berikut adalah dokumentasi kegiatan pada implementasi belajar di Pasar Ramadhan J1. Katamso Kota
Palangka Raya pada 17 Maret 2025.

Gambar 4. Aktivitas Implementasi Belajar di Pasar Ramadhan Kota Palangka Raya

Kegiatan selanjutnya dilakukan dengan penggunaan media pencocokan kata (matching word) digunakan
untuk menghubungkan kata-kata dengan gambar yang relevan. Anak-anak diinstruksikan untuk menempelkan
potongan kartu bergambar pada papan yang telah disediakan, dengan posisi kata yang teracak. Selain mengasah
kemampuan bahasa, aktivitas ini juga meningkatkan keterampilan motorik halus melalui penempatan kartu
yang tepat, serta membantu memperkuat fokus dan daya ingat visual. Kegiatan ini terbukti sukses dalam
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meningkatkan pemahaman kosakata dan kemampuan mengenali kata dengan cepat dalam suasana bermain
yang interaktif. Penelitian yang dilakukan oleh Muslimin et al. (2016) dan Sonata, et al (2024) menunjukkan
bahwa penerapan permainan matching game dalam pengajaran istilah lokal secara signifikan meningkatkan
kemampuan kosakata siswa, dengan analisis t-test yang mendukung pentingnya temuan tersebut.

4) Implementasi Keempat dan Kelima
Berikut adalah dokumentasi kegiatan pada implementasi belajar keempat (12 Mei 2025) dan kelima (15
Mei 2025) di Bundaran Djoeag J1. Seth Adji Kota Palangka Raya.

Gambar 6. Aktivitas Implementasi Belajar Kelima di Bundaran Djoeang Kota Palangka Raya

Pada implementasi belajar keempat dan kelima, kegiatan difokuskan pada pengenalan kosakata sehari-hari
dan percakapan pendek (small talk) seperti salam, perkenalan diri, dan bertanya kabar. Ditutup dengan
permainan finding cards dan storytelling yang memadukan seluruh media yang telah digunakan sebelumnya.
Permainan finding cards dilakukan dengan menemukan kartu flash yang tersembunyi di lokasi kegiatan,
kegiatan ini mendorong mereka untuk bergerak, berpikir, dan berinteraksi. Kegiatan ini tidak hanya menilai
pemahaman tentang kosakata, tetapi juga meningkatkan keterampilan motorik kasar serta kolaborasi sosial.
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Secara umum, semua kegiatan berlangsung dengan lancar dan mendapatkan respons positif dari anak-
anak, orang tua, dan mitra. Anak-anak menunjukkan peningkatan dalam partisipasi, keberanian dalam
berbicara, dan pengenalan terhadap kosakata baru. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian oleh Astuti & Maulida
(2023) yang menyatakan bahwa media berbasis permainan dan cerita mampu meningkatkan keterampilan
berbahasa asing secara signifikan pada anak-anak usia dini.

SIMPULAN

Program of Community Development (PoCD) bersama mitra Komunitas Kampung Dongeng Palangka
Raya berhasil menemukan dan menangani isu utama yang dialami oleh mitra, yaitu minimnya keterlibatan
komunitas di masyarakat serta kurangnya ragam aktivitas edukatif yang menarik bagi anak-anak. Kondisi ini
menyebabkan berkurangnya minat anak-anak untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar dan

mendongeng.

Sebagai solusi, tim PoCD mengembangkan media pembelajaran variatif dan interaktif melalui penggunaan
flashcard visual dan permainan edukatif seperti memory card game, matching word, dan finding cards.
Implementasi dilakukan di lima lokasi di Kota Palangka Raya, dan hasil pengamatan menunjukkan bahwa
penggunaan media kreatif tersebut berhasil:

e  Meningkatkan partisipasi anak-anak,
e  Memperluas pengetahuan kosakata bahasa Inggris,

e Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

Program ini juga memperkenalkan kembali identitas dan kegiatan Kampung Dongeng secara positif
kepada masyarakat. Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan, terdapat beberapa rekomendasi untuk
pengembangan PoCD selanjutnya:

1. Pengembangan Media Digital Interaktif
Media edukasi seperti flashcard dan cerita sebaiknya dikembangkan dalam bentuk digital (e-book atau
aplikasi sederhana) agar dapat diakses masyarakat luas.

2. Peningkatan Kapasitas Relawan
Perlu pelatihan khusus bagi relawan Kampung Dongeng mengenai teknik pembelajaran inovatif berbasis
permainan dan bahasa asing untuk menjaga kualitas dan keberlanjutan program.

3. Kemitraan Strategis dengan Lembaga Pendidikan dan Media Lokal
Kampung Dongeng dapat memperluas jangkauan melalui kolaborasi dengan sekolah, PAUD, serta media
lokal seperti situs web dan media sosial untuk memperkuat dampak program.

4. Monitoring Jangka Panjang
Diperlukan pemantauan rutin untuk mengukur perkembangan penguasaan kosakata dan pemahaman
anak-anak, serta mengoptimalkan kegiatan storytelling melalui sesi interaktif (tanya jawab tentang isi,
tokoh, dan pesan cerita).

Dengan demikian, kegiatan PoCD ini bukan hanya memperkuat kerja sama dengan komunitas, tetapi juga
membuka peluang untuk pengembangan program berkelanjutan dengan cakupan lebih luas di masyarakat.
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