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Pendahuluan

• Keterampilan mendeskripsikan benda penting untuk melatih imajinasi
dan kelancaran berbicara dalam bahasa Inggris bagi siswa kelas VII.

• Teks deskriptif menggambarkan objek berdasarkan pancaindra agar
pembaca dapat membayangkan secara jelas.

• Permasalahan:
• Siswa kesulitan mengekspresikan ide dalam bahasa Inggris.
• Pembelajaran kurang inovatif dan kurang menarik.
• Partisipasi dan minat belajar masih rendah.

• Solusi: Pengembangan media permainan interaktif berbasis board
game.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang:

* Meningkatkan kemampuan berbicara dalam teks deskriptif?

* Mendorong partisipasi aktif dan motivasi siswa?

* Melatih penggunaan kosakata dan struktur kalimat deskriptif secara logis?
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Metode

Metode: Pengembangan media pembelajaran (instruksional).

Subjek: Siswa kelas VII SMP.

Skema permainan:

• Secret Keeper & Guessers.
• Pertanyaan tertutup (Yes/No Questions).
• Strategi eliminasi hingga tersisa satu karakter.
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Hasil

Produk: Board game "Spot the Secret Character".

Terdiri dari:

• 15 karakter kategori people.
• 15 karakter kategori animals.
• Karakter memiliki ciri unik (tidak identik).
• Sistem buka-tutup mendukung strategi eliminasi.
• Tata letak grid memudahkan perbandingan visual.
• Media ergonomis, ringan, dan tahan digunakan kelompok.
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Pembahasan

• Media pembelajaran Spot the Secret Character mendorong 
penggunaan adjective yang lebih spesifik.

• Melatih logika melalui strategi eliminasi.
• Meningkatkan kepercayaan diri dan partisipasi siswa.
• Suasana kompetitif namun menyenangkan meningkatkan 

motivasi intrinsik.
• Pembelajaran menjadi lebih interaktif dan tidak monoton.
• Mendukung pencapaian tujuan pembelajaran teks deskriptif.
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Temuan Penting Penelitian

Board game efektif mengoptimalkan kompetensi berbicara siswa.

Meningkatkan:

• Penguasaan kosakata deskriptif
• Ketelitian dan daya kritis.
• Kemampuan menyusun pertanyaan tertutup.
• Menciptakan pembelajaran aktif dan kolaboratif.
• Mengurangi kejenuhan dalam pembelajaran formal.
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Manfaat Penelitian

• Kontribusi pada pengembangan media pembelajaran berbasis 
permainan.

• Referensi inovasi pembelajaran teks deskriptif.
• Alternatif media interaktif untuk guru SMP.
• Fleksibel untuk berbagai kurikulum dan jenjang pendidikan.
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