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Abstrak
Keterbatasan tenaga pengajar dan keberagaman kemampuan membaca Al-Qur’an menjadi salah 
satu tantangan dalam keberlangsungan pembelajaran di Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPA), 
khususnya pada masyarakat pedesaan.  Kondisi tersebut juga ditemukan di TPA Nurul Islam, 
Desa  Malasan,  Kabupaten  Murung  Raya,  yang  membutuhkan  alternatif  pembelajaran  huruf 
hijaiyah  dan  harakat  yang  menarik  serta  mudah  diterapkan.  Kegiatan  pengabdian  kepada 
masyarakat ini bertujuan mendampingi santri dalam pembelajaran huruf hijaiyah dan harakat 
melalui  Memory Game berbasis Joyful Learning sekaligus memberikan media pembelajaran 
yang dapat digunakan kembali oleh pengelola TPA. Kegiatan dilaksanakan dengan pendekatan 
partisipatif-edukatif  melalui  lima tahapan,  yaitu identifikasi  kebutuhan,  penyampaian materi, 
pelaksanaan Memory Game, praktik dan penguatan,  serta  evaluasi  dan tindak lanjut.  Media 
yang digunakan berupa kartu Memory Game yang memuat huruf hijaiyah dan harakat fathah, 
kasrah,  dan  dhammah.  Evaluasi  dilakukan  secara  deskriptif  melalui  observasi  terhadap 
perhatian,  keaktifan,  kemampuan  mencocokkan  kartu,  keberanian  melakukan  praktik,  dan 
antusiasme santri selama kegiatan. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan Memory 
Game memberikan variasi  pembelajaran yang memungkinkan santri  terlibat  secara langsung 
melalui aktivitas mengenali, mengingat, mencocokkan, menyebutkan, dan mempraktikkan huruf 
hijaiyah dan harakat.  Kegiatan juga mendorong interaksi santri  dengan fasilitator dan teman 
sebaya  serta  memberikan  pengalaman belajar  yang lebih  partisipatif.  Media  Memory  Game 
selanjutnya diserahkan kepada pengelola TPA untuk digunakan kembali  sebagai bagian dari 
upaya mendukung keberlanjutan pembelajaran Al-Qur’an.
Kata  kunci:  literasi  menulis;  literasi  berbicara;  pembelajaran  berbasis  pengalaman;  SMP; 
keterampilan berbahasa.

PENDAHULUAN

Kemampuan  membaca  Al-Qur’an  merupakan  salah  satu  kemampuan  dasar 

dalam pendidikan Islam yang perlu dibangun sejak anak mengenal bentuk dan bunyi 

huruf hijaiyah. Penguasaan huruf hijaiyah menjadi tahap awal sebelum anak mampu 

membaca rangkaian huruf berharakat dan melanjutkan pada kemampuan membaca Al-

Qur’an secara lebih kompleks. Karena itu, proses pengenalan huruf hijaiyah tidak cukup 

dilakukan  melalui  kegiatan  menghafal  dan  menirukan  secara  berulang,  tetapi  perlu 

disertai media dan aktivitas yang memungkinkan anak melihat, mengenali, mengingat, 

mengucapkan,  serta  menggunakan  huruf  dalam  situasi  belajar  yang  bermakna. 

Triyantono  et  al.  (2021)  menunjukkan  bahwa penggunaan  media  yang  sesuai  dapat 

membantu anak mengenal huruf hijaiyah dengan lebih mudah, sedangkan keterbatasan 

media  pembelajaran  yang  inovatif  dapat  membuat  proses  pengenalan  huruf  kurang 
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optimal. Temuan yang lebih baru juga memperlihatkan bahwa media visual dan media 

konkret  dapat  membantu  meningkatkan  kemampuan  anak  dalam  mengenali  dan 

mengingat huruf hijaiyah (Noterisa et al., 2024; Aziz et al., 2024). 

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang adaptif menjadi semakin penting pada 

pendidikan Al-Qur’an nonformal, khususnya Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPA) yang 

berada  di  lingkungan  masyarakat.  TPA  tidak  hanya  menjadi  tempat  anak  belajar 

membaca  Al-Qur’an,  tetapi  juga  menjadi  ruang  pembinaan  keagamaan  yang 

keberlangsungannya  sangat  bergantung  pada  ketersediaan  pendamping,  metode 

pembelajaran,  dan  dukungan  masyarakat.  Pada  beberapa  konteks  TPQ,  keterbatasan 

tenaga pengajar, ketidakkonsistenan metode, dan kurangnya variasi bahan pembelajaran 

masih menjadi persoalan yang memengaruhi proses pembelajaran. Saputri et al. (2022), 

misalnya, menemukan bahwa persoalan sumber daya manusia dan keterbatasan variasi 

metode menjadi  bagian dari  masalah yang perlu ditangani dalam penguatan TPQ di 

masyarakat. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penguatan pembelajaran Al-Qur’an 

di tingkat masyarakat tidak hanya membutuhkan tambahan tenaga pendamping, tetapi 

juga membutuhkan model dan media pembelajaran yang sederhana, mudah digunakan, 

serta dapat dilanjutkan oleh pengelola setelah program pengabdian selesai.

Persoalan  tersebut  juga  ditemukan  pada  masyarakat  Dayak  Bakumpai, 

khususnya di wilayah pedesaan yang secara akses relatif sulit dijangkau. Keterbatasan 

sumber  daya  manusia  yang  dapat  mendampingi  anak-anak  belajar  mengaji  menjadi 

salah satu persoalan yang perlu memperoleh perhatian. Kondisi tersebut secara nyata 

ditemukan pada TPA Nurul Islam di Desa Malasan, yang berada di sekitar masjid dan 

memiliki ruang pembelajaran yang dipisahkan antara santri  laki-laki dan perempuan. 

Berdasarkan pengamatan awal tim, kegiatan TPA sebelumnya sempat berhenti  sejak 

bulan Maret karena tidak tersedianya guru yang mengajar. Situasi ini memperlihatkan 

bahwa keberadaan fasilitas belajar saja belum menjamin keberlanjutan pendidikan Al-

Qur’an; keberadaan tenaga pendamping dan pola pembelajaran yang dapat diterapkan 

secara  berkelanjutan  juga  menjadi  kebutuhan  penting.  Dalam  konteks  pengabdian, 

keterlibatan  dosen  dan  mahasiswa  Program  Studi  Pendidikan  Agama  Islam  (PAI) 

menjadi strategis karena dapat berfungsi tidak hanya sebagai pendamping pembelajaran, 

tetapi  juga  sebagai  penghubung  antara  kebutuhan  nyata  masyarakat  dan  penerapan 

inovasi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik santri. Kondisi dan kebutuhan 

mitra tersebut telah menjadi bagian penting dari rancangan program dalam naskah awal. 

Santri TPA Nurul Islam memiliki karakteristik yang beragam, baik dari sisi usia 

maupun kemampuan membaca Al-Qur’an. Peserta terdiri atas anak usia sekolah dasar 

hingga sekolah menengah pertama dengan kemampuan yang berada pada tahap Iqra’ 

sampai  Al-Qur’an.  Keragaman  tersebut  membuat  pembelajaran  membutuhkan 
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pendekatan yang fleksibel agar anak dengan kemampuan berbeda tetap dapat mengikuti 

kegiatan secara aktif. Hasil pengamatan awal menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

didominasi penjelasan cenderung membuat sebagian anak kurang antusias, sedangkan 

permainan dan ice breaking memperoleh respons yang lebih positif. Dengan demikian, 

persoalan yang dihadapi mitra tidak hanya terletak pada penguasaan huruf hijaiyah dan 

harakat,  tetapi  juga  pada  bagaimana  menciptakan  situasi  belajar  yang  mampu 

mempertahankan perhatian, motivasi, dan keterlibatan santri. Temuan lapangan tersebut 

telah  dijelaskan  dalam  naskah  awal  dan  menjadi  dasar  pemilihan  pendekatan 

pembelajaran yang lebih interaktif. 

Dalam perspektif psikologi pendidikan, motivasi dan keterlibatan peserta didik 

merupakan bagian penting dalam membangun pengalaman belajar yang efektif. Deci 

dan Ryan (2000) menjelaskan bahwa motivasi  dapat  berkembang ketika  lingkungan 

belajar  memberikan  kesempatan  kepada  peserta  didik  untuk  merasakan  kompetensi, 

keterhubungan sosial, dan keterlibatan dalam aktivitas. Sementara itu, Bandura (1997) 

menempatkan self-efficacy sebagai keyakinan individu terhadap kemampuannya dalam 

menyelesaikan tugas tertentu. Oleh karena itu, pembelajaran huruf hijaiyah bagi anak 

sebaiknya  tidak  hanya  berorientasi  pada  tercapainya  penguasaan  materi,  tetapi  juga 

memberikan  kesempatan  kepada  santri  untuk  mencoba,  memperoleh  pengalaman 

berhasil, berinteraksi dengan teman, dan menerima penguatan secara langsung. Prinsip 

tersebut  penting  terutama  bagi  santri  yang  kemampuan  mengajinya  berbeda-beda, 

karena  pengalaman  belajar  yang  positif  dapat  membantu  anak  lebih  berani  terlibat 

dalam  kegiatan  membaca.  Kerangka  motivasi  dan  self-efficacy tersebut  juga  telah 

menjadi landasan teoritis dalam naskah awal. 

Salah satu pendekatan yang relevan dengan kebutuhan tersebut adalah  Joyful 

Learning, yaitu pembelajaran yang dirancang agar peserta didik belajar dalam suasana 

yang menyenangkan, interaktif, dan memberikan ruang untuk berpartisipasi secara aktif. 

Aulia  dan  Surawan  (2024)  menunjukkan  bahwa  penerapan  Joyful  Learning dalam 

pembelajaran  Pendidikan  Agama  Islam dapat  menciptakan  lingkungan  belajar  yang 

suportif serta mendorong keaktifan, kepercayaan diri, dan motivasi siswa. Temuan lain 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan dapat memberikan 

dampak positif terhadap motivasi dan keterlibatan peserta didik. Zainuddin et al. (2020), 

melalui  tinjauan  sistematis  terhadap  penelitian  gamification,  menemukan 

kecenderungan  positif  pada  aspek  keterlibatan,  motivasi,  pencapaian  akademik,  dan 

konektivitas sosial. Sementara itu, tinjauan sistematis terhadap penerapan  game-based 

learning pada pendidikan dasar menunjukkan bahwa hasil penelitian secara umum lebih 

banyak  memperlihatkan  dampak  positif  dibandingkan  temuan  yang  campuran, 
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meskipun efektivitasnya tetap bergantung pada  kesesuaian permainan dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik peserta didik. 

Dalam konteks  tersebut,  penggunaan permainan tidak seharusnya diposisikan 

sekadar  sebagai  kegiatan  selingan  untuk  menghilangkan  kejenuhan,  tetapi  sebagai 

bagian  dari  strategi  pembelajaran  yang  memiliki  tujuan  pedagogis  yang  jelas. 

Permainan analog seperti kartu dan permainan meja memiliki potensi untuk mendukung 

aspek  kognitif  maupun  psikologis  peserta  didik,  termasuk  keterlibatan,  kepuasan 

belajar, fleksibilitas, dan kesempatan untuk bereksperimen. Hal tersebut diperkuat oleh 

kajian sistematis Tlili  et  al.  (2021) yang menempatkan  game-based learning sebagai 

pendekatan  yang  memungkinkan  peserta  didik  memperoleh  dan  membangun 

pengetahuan  dalam  suasana  yang  menyenangkan  dan  terarah.  Kajian  terhadap 

permainan  papan  dan  permainan  analog  juga  menunjukkan  potensi  penggunaannya 

dalam mendukung berbagai hasil belajar, termasuk keterlibatan dan pengalaman belajar 

yang bermakna (Nadolny et al., 2023). 

Salah  satu  bentuk  permainan  yang  sesuai  dengan  kebutuhan  tersebut  adalah 

Memory Game. Permainan ini menempatkan aktivitas mengingat, mengenali, mencari 

pasangan,  dan  mengulang  informasi  sebagai  bagian  dari  proses  bermain.  Dalam 

pembelajaran  huruf  hijaiyah,  mekanisme  tersebut  dapat  dimanfaatkan  untuk 

menghubungkan bentuk huruf dengan nama, harakat, atau bunyi sehingga pengulangan 

materi  berlangsung  secara  aktif  dan  tidak  monoton.  Penggunaan  permainan  untuk 

pengenalan huruf hijaiyah sebenarnya bukan pendekatan yang sepenuhnya baru. Ulum 

et al. (2022) telah mengembangkan kegiatan berbasis game edukasi untuk membantu 

meningkatkan  pemahaman  siswa  dalam mengenal  huruf  hijaiyah  dan  menempatkan 

permainan  sebagai  alternatif  terhadap  pembelajaran  yang  terlalu  konvensional. 

Penelitian dan pengembangan media pada periode yang lebih baru juga menunjukkan 

kecenderungan serupa, yaitu penggunaan media permainan dan media visual sebagai 

alternatif  untuk membuat  pembelajaran huruf  hijaiyah lebih menarik  dan membantu 

proses pengenalan simbol. 

Pemilihan Memory Game dalam kegiatan ini juga didukung oleh Ramadhani dan 

Puspita (2025) yang melaporkan bahwa penggunaan permainan  Memory Game dapat 

mendukung peningkatan daya ingat dan hasil belajar serta mendorong antusiasme dan 

keaktifan  peserta  didik.  Meskipun  penelitian  tersebut  dilakukan  pada  materi  yang 

berbeda,  prinsip  aktivitas  mencocokkan  dan  mengingat  memiliki  relevansi  dengan 

karakteristik  pembelajaran huruf  hijaiyah.  Dengan demikian,  terdapat  peluang untuk 

mengadaptasi mekanisme permainan tersebut ke dalam konteks pendidikan Al-Qur’an 

melalui  kartu  yang  memuat  huruf  hijaiyah,  harakat  fathah,  kasrah,  dan  dhammah. 

Adaptasi  ini  sekaligus menjadi pembeda kegiatan pengabdian karena  Memory Game 
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tidak  digunakan  hanya  sebagai  permainan  hiburan,  tetapi  dirancang  sebagai  media 

latihan untuk membangun hubungan antara simbol, nama huruf, harakat, dan bunyi.

Berdasarkan  telaah  tersebut,  dapat  dilihat  bahwa  penelitian  dan  kegiatan 

pengabdian sebelumnya telah banyak menunjukkan manfaat media visual, permainan, 

dan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dalam membantu anak mengenal 

huruf hijaiyah. Namun, penerapan  Memory Game berbasis kartu yang sederhana dan 

dapat digunakan kembali oleh pengelola TPA, khususnya pada konteks santri dengan 

kemampuan mengaji yang heterogen dan keterbatasan tenaga pengajar di masyarakat 

Dayak Bakumpai, masih memiliki ruang untuk dikembangkan. Celah tersebut menjadi 

dasar  penting  bagi  kegiatan  pengabdian  ini.  Program  tidak  hanya  berupaya 

menghadirkan  aktivitas  belajar  yang  menyenangkan,  tetapi  juga  menawarkan  media 

yang murah, mudah dibuat, mudah dimainkan, dan dapat digunakan kembali oleh mitra 

setelah  pendampingan  selesai.  Dengan  demikian,  orientasi  kegiatan  diarahkan  pada 

penyelesaian masalah pembelajaran sekaligus penguatan kapasitas mitra.

Berdasarkan  kondisi  tersebut,  kegiatan  pengabdian  kepada  masyarakat  ini 

diarahkan  untuk  mendampingi  pembelajaran  huruf  hijaiyah  dan  harakat  melalui 

Memory Game bagi santri  TPA Nurul Islam Desa Malasan pada masyarakat  Dayak 

Bakumpai. Kegiatan bertujuan membantu santri mengenali huruf hijaiyah dan harakat 

sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif,  dan 

partisipatif. Di sisi lain, kegiatan diharapkan dapat membantu mengatasi keterbatasan 

tenaga  pendamping  serta  memberikan  alternatif  media  pembelajaran  yang  dapat 

digunakan kembali oleh pengelola TPA. Dengan demikian, kontribusi kegiatan tidak 

berhenti pada pelaksanaan pembelajaran selama program berlangsung, tetapi diarahkan 

pada terbentuknya alternatif pembelajaran yang sederhana dan berkelanjutan bagi mitra. 

Rumusan tujuan ini tetap mempertahankan arah kegiatan pada naskah awal.

METODE PENELITIAN

Metode Pelaksanaan

Kegiatan  pengabdian  kepada  masyarakat  dilaksanakan  di  TPA  Nurul  Islam, 

Desa Malasan, Kabupaten Murung Raya, pada masyarakat Dayak Bakumpai. Sasaran 

kegiatan adalah santri TPA yang terdiri atas anak usia sekolah dasar hingga sekolah 

menengah pertama dengan kemampuan membaca Al-Qur’an yang beragam, mulai dari 

tahap Iqra’ hingga Al-Qur’an. Pelaksanaan kegiatan melibatkan dosen dan mahasiswa 

Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan pengelola TPA sebagai mitra. 

Keterlibatan pengelola dimaksudkan untuk mendukung pelaksanaan kegiatan sekaligus 

memastikan media yang digunakan dapat terus dimanfaatkan setelah program selesai.



Saiful Lutfi, etc, Pendampingan Pembelajaran Huruf Hijaiyah dan Harakat Berbasis Memory Game bagi 
Santri TPA Nurul Islam pada Masyarakat Dayak Bakumpai

731 | DEVELOPMENT, Volume 5 Nomor 3, September 2026

     Available online at https://jurnal.staim-probolinggo.ac.id/DJCE/issue/view/258: 

Media  dan  bahan  yang  digunakan  dalam  kegiatan  pengabdian  disesuaikan  dengan 

karakteristik santri dan tujuan pembelajaran. Media utama berupa kartu Memory Game 

yang dibuat dari kertas atau karton dan dicetak dalam ukuran yang mudah dipegang 

serta dibaca oleh anak. Selain kartu Memory Game, alat yang digunakan meliputi papan 

tulis, spidol, lembar latihan, alat tulis, dan perlengkapan dokumentasi. Kartu memuat 

huruf hijaiyah serta harakat fathah, kasrah, dan dhammah. Setiap kartu disusun dalam 

bentuk  pasangan  yang  dapat  dicocokkan  berdasarkan  kesamaan  huruf  maupun 

hubungan antara huruf dan harakat. Materi pada kartu disesuaikan dengan kemampuan 

dasar  santri  yang  berada  pada  tahap  pembelajaran  Iqra’  hingga  Al-Qur’an.  Media 

tersebut dirancang sederhana agar mudah digunakan dalam kelompok kecil dan dapat 

dimanfaatkan kembali oleh pengelola TPA setelah kegiatan pengabdian berakhir.

Kartu  Memory Game digunakan untuk melatih kemampuan mengenali bentuk huruf, 

mengingat simbol,  menghubungkan huruf dengan harakat,  serta membaca kombinasi 

huruf  berharakat.  Pemanfaatan  permainan  sebagai  media  pengenalan  huruf  hijaiyah 

memiliki  relevansi  dengan  kegiatan  pengabdian  Ulum  et  al.  (2022),  sedangkan 

penggunaan  Memory Game dalam pembelajaran juga dilaporkan dapat meningkatkan 

daya ingat, hasil belajar, dan keaktifan peserta didik (Ramadhani & Puspita, 2025).

Metode  pelaksanaan  menggunakan  pendekatan  partisipatif-edukatif  berbasis  Joyful 

Learning. Pendekatan ini dipilih berdasarkan hasil identifikasi awal yang menunjukkan 

keterbatasan tenaga pengajar serta respons santri yang lebih positif terhadap kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan permainan. Prinsip  Joyful Learning diterapkan dengan 

menciptakan  suasana  belajar  yang  nyaman,  interaktif,  dan  memberikan  kesempatan 

kepada santri  untuk terlibat  secara langsung dalam proses pembelajaran.  Pendekatan 

tersebut sejalan dengan temuan Aulia dan Surawan (2024) bahwa pembelajaran yang 

menyenangkan  dapat  mendorong  motivasi,  keaktifan,  dan  kepercayaan  diri  peserta 

didik. Pengalaman belajar yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mencoba dan memperoleh keberhasilan juga diarahkan untuk mendukung self-efficacy 

sebagaimana dikemukakan Bandura (1997).

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui lima tahapan, yaitu: (1) persiapan dan 

identifikasi kebutuhan,  (2)  penyampaian materi,  (3)  pelaksanaan  Memory Game,  (4) 

praktik dan penguatan, serta (5) evaluasi dan tindak lanjut.

1. Persiapan dan identifikasi kebutuhan.

Tahap awal dilakukan melalui komunikasi dengan pengelola TPA dan observasi 

terhadap kondisi pembelajaran. Identifikasi mencakup karakteristik santri, kemampuan 

membaca  Al-Qur’an,  pola  pembelajaran  yang  selama  ini  diterapkan,  respons  santri 

selama  kegiatan,  serta  ketersediaan  tenaga  pengajar.  Hasil  identifikasi  digunakan 
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sebagai  dasar  dalam  menentukan  materi,  tingkat  kesulitan  kartu,  dan  mekanisme 

permainan.

Materi  pembelajaran difokuskan pada  pengenalan  huruf  hijaiyah dan harakat 

fathah, kasrah, dan dhammah. Pemilihan materi tersebut disesuaikan dengan kebutuhan 

santri  yang  berada  pada  tahap  kemampuan  membaca  yang  beragam,  sehingga 

permainan dapat digunakan sebagai media penguatan kemampuan dasar sebelum santri 

melanjutkan pada materi membaca Al-Qur’an yang lebih kompleks.

2. Penyampaian materi.

Kegiatan pembelajaran  diawali  dengan salam dan doa,  kemudian  dilanjutkan 

dengan  ice  breaking untuk membangun suasana  belajar  yang nyaman dan menarik. 

Fasilitator  selanjutnya  memperkenalkan  huruf  hijaiyah  menggunakan  kartu  visual. 

Santri  diarahkan  untuk  mengamati  bentuk  huruf,  menyebutkan  nama  huruf,  dan 

mengikuti pelafalan yang dicontohkan oleh fasilitator.

Setelah  santri  mengenali  huruf,  pembelajaran  dilanjutkan  dengan  pengenalan 

harakat  fathah,  kasrah,  dan dhammah.  Fasilitator  memberikan contoh penggabungan 

huruf dan harakat serta meminta santri membaca secara bersama-sama dan individual, 

misalnya َب (ba), ِب (bi), dan ُب (bu). Tahap ini menjadi dasar sebelum santri mengikuti 

permainan  sehingga  aktivitas  bermain  tetap  memiliki  keterkaitan  langsung  dengan 

tujuan pembelajaran.

3. Pelaksanaan Memory Game.

Pada  tahap  ini  santri  dibagi  ke  dalam  kelompok  kecil  agar  setiap  peserta 

memperoleh kesempatan untuk berpartisipasi. Kartu  Memory Game diletakkan dalam 

posisi tertutup. Santri secara bergiliran membuka dua kartu untuk menemukan pasangan 

yang sesuai. Bentuk pasangan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, yaitu pasangan 

huruf yang sama atau pasangan yang menghubungkan huruf dengan harakat.

Santri  yang  menemukan  pasangan  kartu  tidak  hanya  memperoleh  poin  atau 

kesempatan  melanjutkan  permainan,  tetapi  juga  diminta  menyebutkan  nama  huruf, 

mengenali harakat, atau membaca kombinasi huruf berharakat yang terdapat pada kartu. 

Apabila terjadi  kesalahan,  fasilitator  memberikan koreksi  dan contoh pelafalan yang 

benar  secara  langsung.  Dengan  mekanisme  tersebut,  aktivitas  mengingat  dan 

mencocokkan  kartu  diintegrasikan  dengan  latihan  membaca  sehingga  permainan 

berfungsi sebagai bagian dari proses pembelajaran, bukan sekadar kegiatan hiburan.

Aktivitas  tersebut  dirancang  untuk  melatih  pengenalan  visual,  daya  ingat, 

konsentrasi,  keberanian  membaca,  dan  kemampuan  menghubungkan  simbol  huruf 

dengan  bunyinya.  Penggunaan  permainan  dalam  pembelajaran  juga  sejalan  dengan 

Ulum et  al.  (2022) yang menggunakan game edukasi  untuk mendukung pengenalan 
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huruf  hijaiyah  serta  Ramadhani  dan  Puspita  (2025)  yang  melaporkan  adanya 

peningkatan daya ingat, hasil belajar, dan keaktifan melalui penggunaan Memory Game.

4. Praktik dan penguatan.

Setelah permainan selesai,  santri  diberikan kesempatan untuk mempraktikkan 

kembali  materi  yang  telah  dipelajari.  Praktik  dilakukan  secara  individual  maupun 

bersama-sama  dengan  menggunakan  beberapa  kartu  huruf  dan  kombinasi  huruf 

berharakat.  Fasilitator  memberikan  umpan  balik  terhadap  kemampuan  santri  dalam 

mengenali huruf, membaca harakat, dan melafalkan kombinasi huruf.

Penguatan  diberikan  tidak  hanya  dalam  bentuk  koreksi  terhadap  kesalahan, 

tetapi  juga  melalui  apresiasi  terhadap  usaha  dan  keberanian  santri  dalam mencoba. 

Tahap ini dimaksudkan untuk memperkuat hubungan antara bentuk huruf, harakat, dan 

bunyi sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang mendukung rasa kompeten dan 

keterhubungan sosial. Prinsip tersebut sejalan dengan pandangan Deci dan Ryan (2000) 

mengenai pentingnya lingkungan belajar yang mendukung kebutuhan psikologis peserta 

didik.

5. Evaluasi dan tindak lanjut.

Evaluasi kegiatan dilakukan secara deskriptif melalui observasi selama proses 

pembelajaran. Evaluasi diarahkan pada dua aspek utama, yaitu respons dan keterlibatan 

santri  serta  kemampuan  dasar  yang  berkaitan  dengan  materi  pembelajaran.  Aspek 

keterlibatan  yang  diamati  meliputi  perhatian  selama  kegiatan,  keaktifan  mengikuti 

permainan, keberanian membaca, partisipasi dalam mencocokkan kartu, dan antusiasme 

selama  pembelajaran.  Sementara  itu,  aspek  kemampuan  pembelajaran  meliputi 

kemampuan  mengenali  huruf  hijaiyah,  mengenali  harakat,  mencocokkan  kartu,  dan 

membaca kombinasi huruf berharakat.

Pengamatan  terhadap  keterlibatan  santri  mengacu  pada  konsep  student 

engagement yang mencakup dimensi perilaku, emosional, dan kognitif (Fredricks et al., 

2004).  Hasil  pengamatan  digunakan  untuk  merefleksikan  ketercapaian  kegiatan  dan 

mengidentifikasi materi yang masih memerlukan penguatan. Pada akhir kegiatan, tim 

melakukan  refleksi  bersama  pengelola  TPA  mengenai  pelaksanaan  pembelajaran, 

respons santri, serta kebutuhan penguatan materi berikutnya. 

Sebagai bentuk keberlanjutan program, media Memory Game diserahkan kepada 

pengelola TPA Nurul Islam. Tim memberikan penjelasan mengenai cara penggunaan 

kartu,  aturan  permainan,  serta  kemungkinan  pemanfaatannya  kembali  dalam 

pembelajaran. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak berhenti digunakan 

selama kegiatan pengabdian,  tetapi  dapat  menjadi  aset  pembelajaran sederhana yang 

dapat digunakan secara mandiri oleh mitra. Strategi ini diarahkan untuk memperkuat 

kapasitas  pengelola  TPA  dalam  melanjutkan  kegiatan  pembelajaran  setelah 
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pendampingan  berakhir  dan  sejalan  dengan  prinsip  pemberdayaan  partisipatif  yang 

menekankan keberlanjutan serta penguatan kapasitas mitra  (Zuber-Skerritt, 2018).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kondisi Awal dan Pelaksanaan Pendampingan di TPA Nurul Islam

Kegiatan  pengabdian  kepada  masyarakat  dilaksanakan  di  TPA  Nurul  Islam, 

Desa  Malasan,  Kabupaten  Murung  Raya,  dengan  sasaran  santri  yang  memiliki 

kemampuan  membaca  Al-Qur’an  yang  beragam,  mulai  dari  tahap  Iqra’  hingga  Al-

Qur’an. Kegiatan dilaksanakan oleh dosen dan mahasiswa Program Studi Pendidikan 

Agama  Islam  (PAI)  dengan  melibatkan  pengelola  TPA  sebagai  mitra.  Pelaksanaan 

kegiatan  didasarkan  pada  kondisi  mitra  yang  sebelumnya  mengalami  keterbatasan 

tenaga pengajar sehingga kegiatan pembelajaran Al-Qur’an tidak berlangsung secara 

optimal.  Selain  itu,  hasil  pengamatan  awal  menunjukkan  bahwa  santri  cenderung 

kurang antusias  ketika pembelajaran hanya dilakukan melalui  penjelasan,  sedangkan 

aktivitas yang melibatkan permainan dan ice breaking memperoleh respons yang lebih 

positif.

Kondisi  tersebut  menjadi  dasar  bagi  tim  untuk  menerapkan  pendampingan 

pembelajaran dengan pendekatan Joyful Learning melalui penggunaan Memory Game. 

Pemilihan pendekatan ini didukung oleh Lutfi et al. (2025) yang menunjukkan bahwa 

penerapan  Joyful  Learning melalui kegiatan  ice breaking,  diskusi,  presentasi  kreatif, 

dan  kuis  interaktif  mampu  menciptakan  suasana  pembelajaran  yang  aktif  dan 

partisipatif.  Meskipun  bentuk  aktivitas  dalam  penelitian  tersebut  berbeda  dengan 

kegiatan  pengabdian  ini,  prinsip  pembelajaran  yang  menyenangkan  dan  melibatkan 

peserta didik secara langsung memiliki relevansi dengan karakteristik santri TPA Nurul 

Islam.  Oleh  karena  itu,  pendekatan  Joyful  Learning dalam kegiatan  ini  diwujudkan 

melalui  aktivitas  pengenalan  materi,  ice  breaking,  Memory  Game,  praktik,  dan 

pendampingan kelompok maupun individual.

Tahap awal  kegiatan dilakukan melalui  pengenalan huruf hijaiyah dan harakat 

fathah,  kasrah,  dan  dhammah.  Fasilitator  memberikan  contoh  bentuk  huruf  melalui 

papan  tulis,  kemudian  mengajak  santri  menyebutkan  nama  huruf  dan  mengikuti 

pelafalan  yang  diberikan.  Materi  disampaikan  secara  bertahap  dengan 

mempertimbangkan  perbedaan  kemampuan  santri.  Pola  penyampaian  tersebut 

memberikan  kesempatan  kepada  santri  untuk  mengamati,  merespons,  dan 

mempraktikkan  materi  sebelum  memasuki  kegiatan  Memory  Game.  Gambar  1(a) 

menunjukkan fasilitator memperkenalkan huruf hijaiyah kepada santri  melalui papan 

tulis. Sementara itu, Gambar 1(b) memperlihatkan penjelasan mengenai harakat fathah, 

kasrah, dan dhammah. Dokumentasi tersebut menunjukkan bahwa sebelum permainan 
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diberikan,  santri  terlebih  dahulu  memperoleh  penguatan  terhadap  materi  dasar  yang 

akan digunakan dalam kegiatan.

Gambar 1. Pengenalan materi pembelajaran: (a) pengenalan huruf hijaiyah; (b) 

pengenalan harakat fathah, kasrah, dan dhammah; (c) melafadzkan huruf hijaiyah

Penyampaian materi dilakukan secara interaktif dengan memberikan kesempatan 

kepada santri untuk menjawab pertanyaan dan mempraktikkan kembali materi. Pola ini 

membantu  fasilitator  menyesuaikan  pendampingan  dengan  kemampuan  santri.  Bagi 

santri yang masih berada pada tahap pengenalan, penguatan diberikan pada bentuk dan 

nama  huruf,  sedangkan  santri  yang  telah  memiliki  kemampuan  dasar  membaca 

diarahkan untuk menghubungkan huruf dengan harakat.

Implementasi Memory Game sebagai Media Pembelajaran

Setelah pengenalan materi, kegiatan dilanjutkan dengan Memory Game. Media 

permainan  berupa  kartu  sederhana  yang  memuat  huruf  hijaiyah  dan  harakat. 

Penggunaan kartu dirancang untuk membantu santri mengenali bentuk huruf, mengingat 

simbol, mencocokkan pasangan, serta menghubungkan huruf dengan harakat. Gambar 

2(a)  memperlihatkan  fasilitator  memberikan  penjelasan  mengenai  pelaksanaan 

permainan  dan  mengarahkan  santri  sebelum  kegiatan  dimulai.  Gambar  2(b) 

menunjukkan  santri  menggunakan  kartu  secara  berkelompok.  Santri  berinteraksi 

langsung dengan kartu yang tersedia dan berusaha menemukan pasangan yang sesuai.

Gambar 2. Pelaksanaan Memory Game: (a) penjelasan mekanisme permainan; (b) 

penggunaan kartu oleh santri dalam kelompok.
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Permainan  dilakukan  secara  bergiliran.  Santri  memilih  kartu  dan  berusaha 

menemukan kartu pasangannya. Setelah memperoleh pasangan, santri diarahkan untuk 

menyebutkan huruf  atau membaca kombinasi  huruf  dan harakat  yang terdapat  pada 

kartu. Dengan demikian,  Memory Game tidak hanya menjadi aktivitas bermain, tetapi 

digunakan  sebagai  bagian  dari  proses  pengulangan  materi.  Aktivitas  tersebut 

memberikan  variasi  terhadap  pembelajaran  yang  sebelumnya  lebih  banyak 

mengandalkan penjelasan. Santri memperoleh kesempatan untuk melihat simbol secara 

berulang,  mengingat  posisi  atau  pasangan  kartu,  mencocokkan  simbol,  kemudian 

memberikan  respons  secara  lisan.  Proses  tersebut  membuat  materi  pembelajaran 

dipelajari melalui aktivitas yang lebih aktif dan konkret.

Temuan ini sejalan dengan Ulum et al. (2022) yang menggunakan permainan 

edukatif untuk membantu pengenalan huruf hijaiyah. Penggunaan Memory Game juga 

relevan  dengan  Ramadhani  dan  Puspita  (2025)  yang  melaporkan  bahwa  permainan 

tersebut  dapat  mendukung  daya  ingat,  hasil  belajar,  dan  keaktifan  peserta  didik. 

Meskipun  konteks  pembelajaran  yang  dikaji  berbeda,  kedua  temuan  tersebut 

memberikan  dukungan  terhadap  penggunaan  permainan  sebagai  alternatif  untuk 

membuat proses belajar lebih menarik dan melibatkan peserta didik secara aktif.

Keterlibatan Santri dalam Pembelajaran Kelompok

Penerapan  Memory  Game dilakukan  dalam  kelompok  kecil.  Pengelompokan 

tersebut dipilih agar santri memperoleh kesempatan yang lebih besar untuk berinteraksi 

dengan media,  fasilitator,  dan  teman sebaya.  Pola  kelompok juga  memudahkan tim 

dalam memberikan  pendampingan  kepada  santri  dengan  kemampuan  yang  berbeda. 

Gambar 3(a) memperlihatkan beberapa santri yang terlibat dalam aktivitas permainan 

secara  berkelompok.  Santri  tampak  memperhatikan  dan  menggunakan  kartu  yang 

berada  di  atas  meja.  Gambar  3(b)  memperlihatkan  proses  pendampingan  ketika 

fasilitator berinteraksi dengan kelompok santri selama permainan berlangsung.

Gambar 3. Aktivitas kelompok dalam Memory Game: (a) santri berinteraksi dengan 

kartu; (b) pendampingan fasilitator selama permainan.
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Kegiatan  kelompok  memberikan  ruang  bagi  santri  untuk  saling  mengamati, 

menunggu  giliran,  menentukan  pasangan  kartu,  dan  memberikan  respons  terhadap 

permainan.  Fasilitator  berperan  memberikan  arahan  dan  koreksi  apabila  santri 

mengalami kesulitan dalam mengenali simbol atau membaca huruf berharakat. Dari sisi 

pembelajaran, pola tersebut menunjukkan adanya keterlibatan santri  secara langsung. 

Keterlibatan tidak hanya terlihat dari aktivitas fisik dalam permainan, tetapi juga dari 

proses  memperhatikan  simbol,  mengingat  informasi,  menentukan  pasangan,  dan 

memberikan  jawaban.  Hal  tersebut  sesuai  dengan  konsep  student  engagement yang 

mencakup dimensi perilaku, emosional, dan kognitif (Fredricks et al., 2004).

Pada kegiatan ini, keterlibatan perilaku terlihat dari keikutsertaan santri dalam 

permainan  dan  latihan,  keterlibatan  kognitif  terlihat  dari  aktivitas  mengenali  dan 

mencocokkan  simbol,  sedangkan  keterlibatan  sosial  dan  emosional  tampak  melalui 

interaksi dengan teman dan fasilitator. Dengan demikian, permainan memberikan ruang 

yang  lebih  luas  bagi  santri  untuk  terlibat  dalam  proses  pembelajaran  dibandingkan 

pembelajaran yang hanya berpusat pada penjelasan.

Praktik dan Penguatan Kemampuan Mengenali Huruf Hijaiyah

Kegiatan  Memory  Game kemudian  dilanjutkan  dengan  praktik  untuk 

memperkuat materi yang telah dipelajari. Tahap ini penting agar aktivitas permainan 

tetap memiliki keterkaitan langsung dengan tujuan pembelajaran, yaitu membantu santri 

mengenali huruf hijaiyah dan harakat serta menggunakannya dalam kegiatan membaca. 

Gambar  4(a)  memperlihatkan  seorang  santri  melakukan  praktik  mengenali  dan 

menuliskan huruf hijaiyah di depan papan tulis. Gambar 4(b) memperlihatkan santri lain 

melakukan praktik menuliskan huruf dan harakat. Fasilitator memberikan arahan dan 

koreksi selama kegiatan berlangsung.

Gambar 4. Praktik penguatan materi: (a) santri mempraktikkan pengenalan huruf 

hijaiyah; (b) santri mempraktikkan penulisan huruf dan harakat.
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Praktik tersebut menjadi tahap penguatan setelah santri memperoleh pengalaman 

melalui permainan. Santri tidak hanya diminta menemukan pasangan kartu, tetapi juga 

diarahkan untuk mengingat kembali bentuk huruf dan menggunakannya dalam kegiatan 

praktik.  Dengan  cara  tersebut,  kegiatan  bermain  dan  latihan  saling  melengkapi. 

Kesempatan untuk melakukan praktik secara langsung memberikan pengalaman kepada 

santri untuk menyelesaikan tugas dengan kemampuannya sendiri. Ketika santri dapat 

mengenali  atau  menuliskan  simbol  dengan benar  setelah  memperoleh  arahan,  santri 

memperoleh  pengalaman  keberhasilan  dalam  menyelesaikan  tugas  yang  diberikan. 

Kondisi tersebut relevan dengan konsep self-efficacy Bandura (1997), yaitu keyakinan 

individu terhadap kemampuan dirinya dalam menghadapi dan menyelesaikan tugas.

Pemahaman tersebut diperkuat oleh Hajizah & Surawan (2025) yang menjelaskan 

bahwa self-efficacy merujuk pada keyakinan individu terhadap kemampuan diri dalam 

menghadapi tantangan, termasuk dalam konteks akademik. Mereka juga menekankan 

pentingnya  strategi  penguatan  self-efficacy melalui  pendekatan  personal  untuk 

mendukung rasa percaya diri siswa dalam menghadapi proses belajar. Sejalan dengan 

hal  tersebut,  Santidar  & Surawan (2025) menunjukkan bahwa individu dengan  self-

efficacy yang  lebih  tinggi  cenderung  memiliki  motivasi  belajar  yang  lebih  kuat, 

ketekunan dalam menghadapi kesulitan, strategi belajar yang lebih efektif, dan kinerja 

akademik  yang  lebih  baik.  Sementara  itu,  Nafila  et  al.  (2026)  menemukan  adanya 

hubungan negatif yang signifikan antara self-efficacy dan prokrastinasi akademik pada 

siswa, yang menunjukkan bahwa keyakinan terhadap kemampuan diri berkaitan dengan 

perilaku siswa dalam menjalankan tugas akademiknya.

Dalam  konteks  kegiatan  pendampingan  ini,  pengalaman  santri  ketika  berhasil 

mencocokkan kartu, mengenali huruf, melafalkan huruf dan harakat, serta menuliskan 

simbol setelah memperoleh arahan dapat dipandang sebagai pengalaman belajar yang 

berpotensi mendukung keyakinan terhadap kemampuan diri. Namun, karena kegiatan 

ini  menggunakan  evaluasi  deskriptif  melalui  observasi  dan  tidak  menggunakan 

instrumen khusus untuk mengukur  self-efficacy, hasil tersebut tidak dimaknai sebagai 

bukti peningkatan self-efficacy secara kuantitatif.

Pendampingan Individual dan Respons Santri

Selain  permainan kelompok dan praktik  di  depan kelas,  kegiatan dilanjutkan 

dengan  latihan  yang  dilakukan  secara  individual  maupun  kelompok  kecil. 

Pendampingan  diberikan  dengan  memperhatikan  kemampuan  masing-masing  santri. 

Pola  ini  diperlukan  karena  santri  TPA  Nurul  Islam  memiliki  tingkat  kemampuan 

membaca Al-Qur’an yang berbeda. Gambar 5(a) menunjukkan fasilitator memberikan 

pendampingan  kepada  santri  ketika  mengerjakan  latihan.  Fasilitator  memperhatikan 
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pekerjaan santri dan memberikan arahan secara langsung. Gambar 5(b) menunjukkan 

santri melakukan latihan secara berkelompok dengan menggunakan bahan pembelajaran 

yang tersedia.

Gambar 5. Pendampingan latihan santri: (a) pendampingan fasilitator; (b) santri 

melakukan latihan dalam kelompok.

Pendampingan  dalam  kelompok  kecil  membantu  fasilitator  memberikan 

perhatian  yang lebih  sesuai  dengan kebutuhan santri.  Santri  yang masih  mengalami 

kesulitan  dalam  mengenali  huruf  memperoleh  pengulangan  dan  contoh,  sedangkan 

santri  yang telah memahami materi  dapat  melanjutkan latihan  secara  lebih  mandiri. 

Pendekatan tersebut sejalan dengan prinsip motivasi yang dikemukakan Deci dan Ryan 

(2000). Lingkungan belajar yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

merasa  mampu,  memperoleh  dukungan,  dan  berinteraksi  dengan  orang  lain  dapat 

mendukung kebutuhan akan kompetensi dan keterhubungan sosial. Dalam kegiatan ini, 

dukungan diberikan melalui pendampingan langsung, koreksi,  penguatan positif,  dan 

interaksi  selama  permainan  maupun  latihan.  Respons  santri  selama  kegiatan  juga 

terlihat  melalui  kesediaan  mengikuti  instruksi,  terlibat  dalam permainan,  melakukan 

praktik,  dan  berinteraksi  dengan  fasilitator  maupun  teman.  Temuan  tersebut 

memperkuat relevansi pendekatan Joyful Learning yang digunakan dalam kegiatan.

Evaluasi, Respons Santri, dan Keberlanjutan Program

Evaluasi  kegiatan  dilakukan  secara  deskriptif  melalui  pengamatan  terhadap 

keterlibatan  santri  selama  pembelajaran.  Aspek  yang  diamati  meliputi  perhatian, 

keaktifan mengikuti kegiatan, kemampuan mencocokkan kartu, keberanian melakukan 

praktik,  serta  antusiasme  selama  pembelajaran.  Evaluasi  tidak  menggunakan  desain 

pretest-posttest,  sehingga  hasil  kegiatan  tidak  dinyatakan  dalam  bentuk  persentase 

peningkatan kemampuan. Gambar 6(a) memperlihatkan interaksi antara fasilitator dan 
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santri  dalam kegiatan pembelajaran. Gambar 6(b) memperlihatkan keterlibatan santri 

dalam kegiatan  kelompok.  Kedua  dokumentasi  tersebut  memperkuat  hasil  observasi 

bahwa  kegiatan  memberikan  ruang  kepada  santri  untuk  terlibat  secara  aktif  dalam 

proses pembelajaran.

Gambar 6. Evaluasi dan keterlibatan santri: (a) interaksi fasilitator dengan santri; (b) 

keterlibatan santri dalam kegiatan kelompok.

Secara deskriptif, keterlibatan santri selama kegiatan dapat dirangkum pada Tabel I.

Tabel I. Hasil observasi keterlibatan santri selama kegiatan

Aspek yang diamati Hasil pengamatan Interpretasi

Perhatian Santri  mengikuti  penjelasan  dan 

instruksi fasilitator

Menunjukkan  keterlibatan 

selama  proses 

pembelajaran

Pengenalan huruf Santri  mengamati,  menyebutkan, 

dan  mempraktikkan  huruf 

hijaiyah

Memberikan  penguatan 

terhadap  pengenalan 

simbol

Pengenalan harakat Santri  dikenalkan  dan  berlatih 

membedakan  fathah,  kasrah,  dan 

dhammah

Memperkuat  hubungan 

antara huruf dan harakat

Keaktifan Santri  mengikuti  permainan  dan 

latihan

Menunjukkan  partisipasi 

dalam kegiatan

Kemampuan 

mencocokkan kartu

Santri  berusaha  menemukan 

pasangan kartu yang sesuai

Memberikan  latihan 

mengenali  dan  mengingat 

simbol

Keberanian Santri bersedia melakukan praktik 

di depan kelas

Memberikan  pengalaman 

belajar secara langsung

Interaksi Santri beraktivitas bersama teman Mendukung  interaksi 
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dan fasilitator sosial dalam pembelajaran

Antusiasme Santri  mengikuti  rangkaian 

permainan, latihan, dan praktik

Menunjukkan  respons 

positif  terhadap  variasi 

aktivitas

Hasil  Hasil  tersebut  menunjukkan  bahwa  penggunaan  Memory  Game dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi TPA Nurul Islam. 

Media sederhana memungkinkan santri berinteraksi langsung dengan materi sekaligus 

memberikan variasi dalam proses pembelajaran. Penggunaan permainan sebagai bagian 

dari  pembelajaran  juga  dapat  mendukung  keterlibatan  dan  motivasi  peserta  didik. 

Ratinho dan Martins  (2023),  melalui  kajian sistematis,  menunjukkan bahwa strategi 

pembelajaran berbasis  permainan atau gamifikasi  dapat  digunakan untuk mendorong 

motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Temuan tersebut sejalan 

dengan Susaniari dan Santosa (2024) yang menunjukkan bahwa  game-based learning 

dapat meningkatkan motivasi  belajar  dan memberikan dampak positif  terhadap hasil 

belajar. Dalam konteks pembelajaran berbasis  Memory Game, Ramadhani dan Puspita 

(2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan media permainan  Memory Game dapat 

digunakan untuk mendukung daya ingat dan hasil belajar siswa. Hal ini menjadi penting 

dalam  konteks  mitra  yang  memiliki  keterbatasan  tenaga  pengajar  dan  fasilitas 

pembelajaran yang relatif sederhana karena media yang digunakan tidak memerlukan 

perangkat teknologi yang kompleks.

Hasil  observasi  menunjukkan  bahwa  penggunaan  Memory  Game memberikan 

variasi  dalam  pembelajaran  huruf  hijaiyah  dan  harakat.  Media  sederhana  tersebut 

memungkinkan  santri  berinteraksi  secara  langsung  dengan  materi  melalui  kegiatan 

mengenali,  mengingat,  mencocokkan,  menyebutkan,  dan  mempraktikkan  simbol. 

Temuan tersebut memperkuat relevansi pendekatan Joyful Learning dalam kegiatan ini. 

Variasi aktivitas berupa penyampaian materi, permainan, kerja kelompok, praktik, dan 

pendampingan  memberikan  kesempatan  kepada  santri  untuk  terlibat  dalam  proses 

pembelajaran.  Hal  ini  sejalan dengan Aulia  dan Surawan (2024) yang menunjukkan 

bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat mendorong keaktifan, kepercayaan diri, 

dan motivasi peserta didik. Temuan tersebut juga diperkuat oleh Fitriyah et al. (2024) 

yang menunjukkan bahwa penerapan  Joyful Learning dalam pembelajaran PAI dapat 

menciptakan  suasana  belajar  yang  lebih  interaktif,  kreatif,  dan  menyenangkan  serta 

mendorong motivasi dan keterlibatan peserta didik. 

Dari  sisi  mitra,  kegiatan  juga  memberikan  manfaat  berupa  tersedianya  media 

pembelajaran  yang  dapat  digunakan  kembali.  Memory  Game diserahkan  kepada 

pengelola  TPA  agar  dapat  dimanfaatkan  dalam  kegiatan  pembelajaran  berikutnya. 

Pengelola juga memperoleh penjelasan mengenai cara penggunaan media dan aturan 
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permainan  sehingga  media  tersebut  dapat  digunakan  kembali  tanpa  sepenuhnya 

bergantung  pada  kehadiran  tim  pengabdian.  Langkah  tersebut  mendukung  prinsip 

pemberdayaan  partisipatif  yang  menempatkan  mitra  sebagai  pihak  yang  dapat 

melanjutkan  praktik  setelah  kegiatan  selesai.  Dengan  demikian,  kontribusi  kegiatan 

tidak  hanya  terletak  pada  pelaksanaan  pendampingan  selama  program  berlangsung, 

tetapi juga pada tersedianya media pembelajaran sederhana yang dapat dimanfaatkan 

secara berkelanjutan oleh pengelola TPA (Zuber-Skerritt, 2018).

KESIMPULAN

Kegiatan  pengabdian  kepada  masyarakat  di  TPA Nurul  Islam,  Desa  Malasan, 

Kabupaten  Murung  Raya,  dilaksanakan  sebagai  upaya  memberikan  pendampingan 

pembelajaran  Al-Qur’an  di  tengah  keterbatasan  tenaga  pengajar  dan  keberagaman 

kemampuan  santri.  Pendekatan  Joyful  Learning melalui  penggunaan  Memory  Game 

diterapkan untuk memberikan alternatif pembelajaran huruf hijaiyah dan harakat yang 

lebih interaktif, sederhana, dan sesuai dengan karakteristik santri. Pelaksanaan kegiatan 

menunjukkan bahwa Memory Game dapat digunakan sebagai media pendukung dalam 

pengenalan  huruf  hijaiyah  dan  harakat  fathah,  kasrah,  dan  dhammah.  Aktivitas 

mencocokkan kartu, menyebutkan huruf, praktik membaca, serta latihan memberikan 

kesempatan  kepada  santri  untuk  berinteraksi  secara  langsung  dengan  materi 

pembelajaran.  Berdasarkan  hasil  pengamatan,  keterlibatan  santri  terlihat  melalui 

keaktifan mengikuti permainan, keberanian melakukan praktik, kemampuan mengikuti 

instruksi, serta interaksi dengan fasilitator dan teman sebaya.

Kegiatan  ini  juga  memberikan  manfaat  bagi  mitra  melalui  tersedianya  media 

pembelajaran  yang  sederhana  dan  dapat  digunakan  kembali  oleh  pengelola  TPA. 

Dengan demikian,  program tidak hanya memberikan pendampingan selama kegiatan 

berlangsung,  tetapi  juga  memberikan  alternatif  media  yang  dapat  mendukung 

keberlanjutan pembelajaran di TPA Nurul Islam. Ke depan, penggunaan Memory Game 

dapat  dikembangkan  dengan  variasi  kartu  dan  tingkat  kesulitan  yang  disesuaikan 

dengan  kemampuan  santri  sehingga  dapat  digunakan  secara  berkelanjutan  dalam 

pembelajaran Al-Qur’an
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