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@ Summary (section 1/3)

Location of suspect texts in the document :

Included in the suspicious text score :

@ Similarities 49
(D Syntactics 4% (b Semantics Not measured

Passages with similarities to sources found in different collections.

Al detection 0%

Texts with stylistically similar formulations to Al-generated text.
This rate is an indicator, not proof. Check with the author that he/she has mastered the knowledge mentioned in the document.

@ Unrecognized languages 7%

Passages in which some of the vocabulary used is not part of the language dictionary. This may be an attempt by the author to
modify the text to make detection impossible.
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Not included in the percentage of suspicious texts :

Q Texts between quotes 9%

Passages between quotation marks, often revealing a quotation.
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Passages with similarities to sources found in different collections.

Main source detected
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Abstrak Learning English grammar is often considered difficult and boring by students, especially when it comes to
conditional sentences, which have a fairly complex sentence structure. Therefore, teaching methods and learning
materials are needed that can increase student engagement and motivation. This article aims to introduce a game-
based learning tool in the form of a card game called Conditional Sentence Linked Cards to help students understand
Type 1, Type 2, and Type 3 conditional sentences. This medium is designed as colorful cards containing an if clause and
a result clause that students must arrange into sentences that are correct in both structure and meaning. The game has
two modes, namely groups race and group members’ race, which allow students to learn through cooperation or
competition. The design of this medium demonstrates that the use of learning cards can create a more interactive,
enjoyable, and contextual learning atmosphere, thereby helping students understand the structure of conditional
sentences more effectively.

Keywords - Conditional sentences, game-based learning, learning media, grammar.

Abstrak Pembelajaran grammar dalam Bahasa Inggris sering dianggap sulit dan membosankan oleh siswa, terutama
pada materi kalimat kondisional yang memiliki struktur kalimat yang cukup kompleks. Oleh karena itu, diperlukan
metode dan media pembelajar an yang dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Artikel ini
bertujuan untuk memperkenalkan media pembelajaran berbasis permainan berupa kartu permainan yang dinamakan
Conditional Sentence Linked Cards untuk membantu siswa memahami kalimat kondisional tipe 1, tipe 2, dan tipe 3.
Media ini dirancang dalam bentuk kartu berwarna yang berisikan klausa if dan klausa hasil yang harus disusun oleh
siswa menjadi kalimat yang tepat secara strukyut dan makna. Permainan ini memiliki dua mode, yaitu kecepatan
kelompok dan kecepatan anggota kelompok, yang memungkinkan siswa belajar melalui kerja sama maupun kompetisi.
Perancangan media ini menunjukkan bahwa penggunaan kartu pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan dan kontekstual sehingga membantu siswa memahami struktur kalimat kondisional
dengan lebih efektif.

Keywords - Kalimat kondisional, pembelajaran berbasis permainan, media pembelajaran, tata bahasa.

Pendahuluan

Di era yang semakin berkembang ini, kemampuan berbahasa semakin berkembang dengan adanya perkembangan
teknologi terutama gawai yang semakin canggih, sehingga Bahasa Inggris saat ini menjadi salah satu bahasa yang
digunakan untuk komunikasi global dan pendidikan di masa sekarang. Dalam dunia pendidikan di Indonesia, Bahasa
Inggris juga semakin diperdalam dengan menjadikannya pelajaran wajib sejak sekolah dasar hingga menengah sebagai
bahasa asing yang harus dikuasai oleh siswa [1] sehingga Bahasa Inggris menjadi penting bagi siswa agar bisa bersaing
secara global [2].

Bahasa Inggris sendiri mempunyai beberapa kompetensi yang harus dipelajari yang mencakup listening
(mendengarkan), reading (membaca), speaking (berbicara) dan juga writing (menulis) [3]. Pada pendidikan, kompetensi
tersebut juga harus diselingi dengan tatanan bahasa, yang menjadi salah satu komponen penting dalam pengukuran
kemampuan berbahasa Inggris siswa [4]. Maka dari itu, siswa juga perlu untuk belajar memahami grammar atau
tatanan bahasa dalam Bahasa Inggris supaya bisa mengetahui fungsi, makna dan struktur dalam mempelajari empat
kompetensi berbahasa Inggris.

Saat mempelajari Bahasa Inggris, grammar masih dianggap sulit untuk dipelajari, mengingat Bahasa Inggris merupakan
bahasa penutur asing yang ada di ajarkan pada murid-murid di Indonesia. Siswa masih ragu dan bingung dalam
membuat kalimat Bahasa Inggris, padahal dengan mempelajari dan menguasai grammar, siswa dapat mudah untuk
berkomunikasi, memberikan ide dan informasi [5]. Pembelajaran grammar yang tidak menarik juga dapat
mempengaruhi motivasi belajar siswa secara keseluruhan [6]. Agar siswa tidak bosan atau jenuh, metode pembelajaran
grammar harus disesuaikan dengan kebutuhan belajar mereka [6]. Maka dari itu, grammar seharusnya diajarkan
dengan cara yang interaktif dan menyenangkan tetapi tetap kontekstual [7].

Salah satu materi grammar yang cukup menarik adalah conditional sentences. Conditional sentences sendiri



merupakan salah satu grammar yang diajarkan pada siswa SMP dasn SMA berdasarkan silabus K13 [8]. Conditional
sentences sendiri merupakan sebuah kalimat pengandaian yang mempunyai tiga tipe, yaitu tipe 1, tipe 2 dan tipe 3.
Untuk mempelajari conditional sentences, dibutuhkan pemahaman grammar yang sesuai, dikarenakan setiap tipe
conditional sentences mempunyai fungsi yang berbeda-beda, namun conditional sentences tipe 3 dianggap sulit karena
kalimatnya yang kompleks [8].

Umumnya, di sekolah biasanya mempelajari conditional sentences dengan cara membuat kalimat sesuai dengan
tipenya, namun hal tersebut justru akan membosankan karena tidak ada aktivitas lain yang dapat dilakukan oleh siswa.
Untuk mengatasi pembelajaran grammar conditional sentences yang biasanya hanya latihan menulis dan berpikir,
terdapat inovasi untuk mempelajari grammar conditional sentence ini dengan metode game based-learning. Game
based-learning merupakan salah satu metode pembelajaran yang bertujuan untuk mendorong kegiatan belajar siswa
melalui pendekatan menyenangkan melalui aktivitas bermain [9]. Selain itu, metode ini juga dianggap dapat
meningkatkan motivasi belajar dan antusiasme siswa karena adanya keterlibatan mereka dalam proses belajar [10].
Untuk melakukan pembelajaran dengan metode game based-learning ini dibutuhkan media pembelajaran yang
menarik, Media pembelajaran berfungsi sebagai saran penting dalam proses belajar mengajar, karena media
pembelajaran dapat menarik dan merangsang minat siswa agar bisa lebih aktif untuk mengembangkan ilmu
pengetahuan saat belajar [11]. Salah satunya media pembelajaran yang bisa digunakan adalah kartu pembelajaran.
Elemen pada kartu dapat digunakan sebagai pelengkap metode pembelajaran game based-learning [12]. Penggunaan
media kartu ini dapat melibatkan siswa dalam proses pembelajaran [13]. Dengan topik pembelajaran dan media yang
dimiliki, permainan kartu dapat diimplementasikan untuk mempelajari conditional sentence agar lebih menarik dan
interaktif.

Hasil dan Pembahasan

Penggunaan kartu permainan conditional sentences ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris di
kelas. Fokus utama dari pembuatan media ini adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa, terutama siswa SMA
kelas 11[14], untuk memamahami jenis-jenis conditional sentences dan juga fungsi penggunaannya. Maka dari itu,
tujuan proyek ini adalah untuk membantu siswa untuk lebih memahami, melatih, dan menerapkan conditional
sentences (kalimat bersyarat tipe pertama, kedua, dan ketiga) sesuai tatanan bahasa dengan cara yang menyenangkan,
interaktif, dan bermakna. Dalam memahami hal tersebut, pastinya dibutuhkan media pembelajaran yang dapat
membuat siswa lebih terlibat, yaitu dengan menggunakan media kartu. Jenis media kartu yang digunakan adalah linked
cards atau chained cards. Karena permainan kartu ini akan melibatkan siswa untuk menghubungkan kalimat if clause
yang benar dan sesuai. Chained cards dapat membantu siswa untuk membuat kalimat dengan cepat [15]. Kartu
pembelajaran ini dinamakan Conditional Sentence Linked Cards Berikut adalah elemen kartu yang ada pada
Conditional Sentences Linked Cards!

Kartu

Media kartu pembelajaran dibuat dengan penggunaan warna sebagai visual yang dapat menarik siswa untuk bermain
sambil belajar. Media linked cards ini mempunyai 3 tipe yang berbeda, menyesuaikan dengan tipe conditional
sentences. Warna yang digunakan untuk conditional sentences type 1 adalah warna hijau. Warna hijau dipilih untuk tipe
1 dikarenakan tipe tersebut masih mudah untuk dipahami struktur kalimatnya.

Judul permainan: Conditional Sentence Linked Cards.

Komponen permainan:

Kartu hijau untuk conditional sentence type 1

Gambar 1. Conditional sentence Linked Cards type 1
Gambar 1. Conditional sentence Linked Cards type 1
Gambar di atas merupakan contoh kartu conditional sentences type 2. Kartu tersebut mengandung kalimat

pengandaian yang sesuai dengan struktur tipe 1 yaitu If + Subject + Verb 1, Subject + will +Verb 1 dengan adanya
tambahan complements atau kata keterangan.



Kartu kuning untuk conditional sentence type 2

Gambar 2. Conditional sentence Linked Cards type 2

Gambar 2. Conditional sentence Linked Cards type 2

Gambar di atas merupakan contoh kartu conditional sentences type 2. Kartu tersebut mengandung kalimat
pengandaian yang sesuai dengan struktur tipe 2 yaitu If + Subject + Verb 2, Subject + Would + Verb 1 dengan adanya
tambahan complements atau kata keterangan.

Kartu merah untuk conditional sentence type 3

Gambar 3. Conditional Sentence Linked Cards type 3

Gambar 3. Conditional Sentence Linked Cards type 3

Gambar di atas merupakan contoh kartu conditional sentences type 3. Kartu tersebut mengandung kalimat
pengandaian yang sesuai dengan struktur tipe 3 yaitu If + Subject + Had + Verb 3, Subject + Would Have + Verb 3
dengan adanya tambahan complements atau kata keterangan.

Petunjuk penggunaan permainan.

Cara bermain

Kartu pembelajaran ini mempunyai 2 mode permainan yang dapat diterapkan.

Mode 1: Groups race

Mode ini dapat digunakan untuk pembelajaran secara berkelompok, dimana anggota kelompok bekerja sama dalam
menyusun conditional sentences.

Tujuan: Membuat sebanyak mungkin kalimat conditional yang benar dalam waktu terbatas.

Guru berperan sebagai juri dan menentukan jenis kartu conditional sentences yang akan digunakan (type 1-type 3)
Buat grup berisikan 5-8 siswa (menyesuaikan jumlah siswa dalam satu kelas)

Tentukan kartu conditional clause yang akan digunakan.

Letakkan semua kartu yang telah ditentukan dalam posisi terbuka secara acak.

Atur timer selama 60-90 detik.

Saat waktu dimulai, semua pemain menyusun conditional sentences sebanyak mungkin dari kartu yang sudah diacak.
if clause + result card

Setelah waktu habis, guru / penilai memeriksa mana kalimat yang benar secara grammar dan logika.
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Grup dengan jumlah kalimat benar terbanyak menang.

Mode 2: Group members’ race

Mode ini dapat digunakan untuk belajar sambil bermain. Mode ini merupakan mode dimana satu kelompok akan
menjadi rival satu sama lain. Alur permainan kurang lebih sama dengan mode group vs group.

Tujuan: Membuat sebanyak mungkin kalimat conditional yang benar dalam waktu terbatas.

Guru berperan sebagai juri dan menentukan jenis kartu conditional sentences yang akan digunakan (type 1-type 3)
Buat grup berisikan 3-5 siswa (menyesuaikan jumlah siswa dalam satu kelas)

Tentukan kartu conditional clause yang akan digunakan.

Letakkan semua kartu yang telah ditentukan dalam posisi terbuka secara acak.

Atur timer selama 60 detik.

Saat waktu dimulai, semua pemain menyusun conditional sentences sebanyak mungkin dari kartu yang sudah diacak.
if clause + result card

Setelah waktu habis, guru / penilai memeriksa mana kalimat yang benar secara grammar dan logika.

Pemain dengan jumlah kalimat benar terbanyak menang.

Flowchart permainan

Mode 1:

Gambar 4. Flowchart Mode Permainan 1

Gambar 4. Flowchart Mode Permainan 1

Mode 2:
Gambar 5. Flowchart Mode Permainan 2

Gambar 5. Flowchart Mode Permainan 2

Kesimpulan

Conditional Sentence Linked Cards merupakan media pembelajaran yang berbasis game-based learning sebagai
alternatif membantu siswa Xl belajar dan memahami struktur grammar dan fungsi dari semua tipe conditional
sentences secara efektif. Sesuai dengan namanya ‘linked cards’, permainan sederhana ini dirancang sebagai media yang
interaktif dan menyenangkan dengan cara menyocokkan kartu berisi kalimat pengandaian (If clause) yang sesuai
dengan hasilnya (result). Dengan adanya variasi permainan yang melibtakan kerja sama dan kompetisi antar siswa,
media ini dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi belajar serta pemahaman siswa dalam penggunaan conditional
sentences yang kontekstual. Oleh karena itu, media kartu pembelajaran ini dapat mendukung proses belajar Bahasa
Inggris menjadi lebih menarik bagi siswa.
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Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada Universitas Muhammadiyah Sidoarjo yang telah memberikan
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