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Abstract. This study aims to develop an English language learning board game titled “English Adventure” as a learning
medium to support English speaking activities for junior high school students. This board game was designed by
adapting the traditional Snakes and Ladders concept and integrating various speaking tasks related to common
English communication topics. The development of this product is intended to provide an engaging and interactive
learning medium that encourages students to actively participate in speaking activities. The game combines
educational content with entertainment elements, creating a supportive learning environment that fosters
communication, collaboration, and language practice. The final product consists of a game board, challenge cards,
special cards, game pieces, and game instructions. The implementation of the “English Adventure” board game
demonstrates its potential in supporting speaking practice through interactive peer-to-peer communication and
meaningful learning experiences. Therefore, this board game can be used as an alternative learning medium to
Jacilitate speaking activities in English and enhance students’ motivation and engagement in learning English.

Keywords - board game, English Adventure, speaking activities, game-based learning, junior high school students, English
learning media.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan papan pembelajaran bahasa Inggris berjudul “English
Adventure” sebagai media pembelajaran untuk mendukung kegiatan berbicara bahasa Inggris bagi siswa sekolah
menengah pertama. Permainan papan ini dirancang dengan mengadaptasi konsep tradisional Ular Tangga dan
mengintegrasikan berbagai tugas berbicara yang berkaitan dengan topik-topik komunikasi bahasa Inggris umum.
Pengembangan produk ini dimaksudkan untuk menyediakan media pembelajaran yang menarik dan interaktif yang
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan berbicara. Permainan ini menggabungkan konten
pendidikan dengan unsur hiburan, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang mendukung yang menumbuhkan
komunikasi, kolaborasi, dan latihan bahasa. Produk akhir terdiri dari papan permainan, kartu tantangan, kartu
khusus, bidak permainan, dan petunjuk permainan. Penerapan permainan papan “English Adventure”” menunjukkan
potensinya dalam mendukung latihan berbicara melalui komunikasi antarsiswa yang interaktif dan pengalaman
belajar yang bermakna. Oleh karena itu, permainan papan ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran
alternatif untuk memfasilitasi kegiatan berbicara dalam bahasa Inggris serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam belajar bahasa Inggris.

Kata Kunci - permainan papan, English Adventure, kegiatan berbicara, pembelajaran berbasis permainan, siswa SMP,
media pembelajaran bahasa Inggris.

l. INTRODUCTION

Menguasai keterampilan berbicara bahasa Inggris telah menjadi hal yang semakin penting bagi
siswa Indonesia di era globalisasi, mengingat bahasa Inggris berfungsi sebagai sarana utama
untuk komunikasi internasional, kemajuan akademis, dan peluang profesional [1]. Namun,
mengajarkan keterampilan berbicara kepada siswa remaja—khususnya siswa kelas tujuh—
menghadirkan tantangan pedagogis yang signifikan. Penelitian menunjukkan bahwa motivasi
siswa dalam mempelajari bahasa cenderung menurun selama masa transisi dari sekolah dasar
ke sekolah menengah; banyak siswa mengalami penurunan keterlibatan dalam kegiatan
pembelajaran bahasa pada periode perkembangan yang krusial ini [2]. Penurunan motivasi ini

sangat terasa dalam pengembangan keterampilan berbicara, di mana siswa sering kali
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menunjukkan tingkat kecemasan yang lebih tinggi serta berkurangnya keinginan untuk
berkomunikasi menggunakan bahasa Inggris [3].

Permainan papan, sebagai salah satu bentuk intervensi pembelajaran berbasis permainan, telah
terbukti sangat efektif dalam mengembangkan keterampilan berbicara bahasa Inggris di
kalangan siswa sekolah menengah [4]. Penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan
permainan papan dalam konteks EFL (Bahasa Inggris sebagai Bahasa Asing) telah mencatat
adanya peningkatan pada berbagai sub-keterampilan berbicara, termasuk kekayaan kosakata,
ketepatan tata bahasa, kelancaran, dan pelafalan [5]. Sifat interaktif permainan papan
mendorong komunikasi antar-siswa, menyediakan konteks penggunaan bahasa yang autentik,
serta menciptakan peluang bagi negosiasi makna yang bermakna—yang semuanya diakui
sebagai faktor krusial dalam pemerolehan bahasa kedua [6].

Pembelajaran berbasis permainan telah muncul sebagai inovasi pedagogis yang menjanjikan
untuk mengatasi berbagai tantangan yang terus ada dalam pendidikan bahasa Inggris. Berbagai
studi menunjukkan bahwa aktivitas berbasis permainan secara signifikan meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa sekaligus mengurangi kecemasan yang terkait dengan
pembelajaran bahasa [7]. Gamifikasi mengubah proses penguasaan kosakata menjadi
pengalaman yang dinamis dan menyenangkan dengan menciptakan lingkungan yang aman dan
merangsang, tempat pembelajar dapat berlatih tanpa rasa takut akan penilaian [8]. Integrasi
mekanisme permainan ke dalam konteks pendidikan—yang mencakup kompetisi, kolaborasi,
umpan balik langsung, dan sistem penghargaan—menciptakan pengalaman belajar yang
memotivasi secara intrinsik, yang mampu mempertahankan perhatian pembelajar serta
mendorong proses kognitif yang lebih mendalam [9].

Permainan ular tangga, sebuah permainan papan tradisional yang dikenal luas oleh siswa dari
berbagai latar belakang budaya, telah diadaptasi untuk tujuan pendidikan dengan keberhasilan
yang nyata. Penelitian di sekolah-sekolah di Indonesia menunjukkan bahwa penerapan
permainan ular tangga dalam pelajaran bahasa Inggris mampu meningkatkan penguasaan
kosakata siswa sekaligus menumbuhkan minat dan antusiasme mereka terhadap proses
pembelajaran. Mekanisme permainan yang sederhana, dipadukan dengan penempatan tugas
pembelajaran bahasa yang strategis, menciptakan pengalaman belajar yang menarik; hal ini
dapat menurunkan hambatan psikologis (affective filter) serta mendorong pemerolehan bahasa
secara alami [10].

1. RESULT AND DISCUSSION

Permainan papan "English Adventure™ mengadopsi format permainan ular tangga yang sudah
dikenal luas dan telah berhasil diterapkan dalam berbagai konteks pendidikan di sekolah-
sekolah di Indonesia [11]. Format permainan tradisional ini dipilih karena kedekatan
budayanya dengan siswa Indonesia, mekanismenya yang sederhana sehingga memungkinkan
fokus pada materi pembelajaran alih-alih aturan permainan yang rumit, serta efektivitasnya
yang terbukti dalam menciptakan lingkungan belajar yang menarik [12]. Pembelajaran
berbasis permainan telah diidentifikasi sebagai pendekatan yang ampuh untuk mengatasi
masalah motivasi dalam konteks pembelajaran, asalkan dirancang dengan baik dan dibangun
berdasarkan model penerapan yang sudah mapan [13]. Secara lebih spesifik, gamifikasi adalah
konsep yang memanfaatkan mekanisme, estetika, dan pola pikir permainan untuk melibatkan
orang, memotivasi tindakan, meningkatkan pembelajaran, serta memecahkan masalah [14].
Berdasarkan bukti penelitian yang dipaparkan di atas, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi
dapat menjadi sarana yang efektif untuk memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih
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interaktif, khususnya dalam mengembangkan kemampuan berbicara bagi pembelajar EFL
[15].

1. Papan Permainan
e  Game Title : ENGLISH ADVENTURE

ENGLISH

‘4" ADVENTURE

2. Kartu Pertanyaan
Terdapat lima jenis pertanyaan pada kartu tantangan, dan beberapa pertanyaan memiliki
kartu khusus. Jika jawabannya benar, angkanya akan bertambah. Jika jawabannya salah,
angkanya akan berkurang dari angka saat kartu tersebut diperoleh. Kartu-kartu tantangan
ini diadaptasi dari berbagai materi yang berkaitan dengan keterampilan berbicara, yaitu:
meminta dan memberikan pendapat, meminta dan memberikan informasi, menanyakan
dan memberikan petunjuk arah, mengungkapkan kesukaan dan ketidaksukaan, serta
mengungkapkan rasa terima kasih dan menanggapinya.
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e (Hijau) indikasi Asking and Giving Information

How old are
you?

Where do you
live?

students are
there in your

What's your
father’s job?

What time do

i

you have
lunch?

What is your
hoblby?

Who is your
English
teacher?

What is your
favorite color?

What do you do
after school?

Where were you
born?

e (Kuning) indikasi Asking and Giving Directions

paivio bns paisleA Asking and Giving
2r10id201id Directions

pnivid bris pridieA Asking and Giving
i Directions
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Excuse me, how
can | get to the

onlt 2i st woH

bait | neo onenw
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of op | so woH
fqota aud ot

fledigaor orlt

erivio brs priseA
2noidoenid

orm g2uox3
orld 2i oedw
frmoot oi2um

RNivio bris prisizA
2notheid

oj op | 182 woH
193ugmos ol
Sdel

Sozuorl

pnivio bris pribleA
2naifoenid

orlt 2i o19W.
2'sqioning
fooitto
"

ol

library?

Asking and Giving
Directions

Can you show
me the way to
the restroom?

EpoctliSera

e (Oren) indikasi Asking and Giving Opinions

Asking and Giving
Opinions

What do you
think of our
school garden?

Asking and Giving
Opinions

What's your
opinion about
recycling?

AR

Asking and Giving
Opinions

What do you
think about
group work?

Asking and Giving
Opinions

What do you
think about fast
food?

e (Merah) indikasi Expressing Likes and Dislikes

Talk about a
school subject
J You enjoy

learning.

Describe a food
you dislike and

o) explain why.

What subject
don't you like?

Asking and Giving
Opinions

What do you
think about
reading books
every day?

Asking and Giving
Opinions

In your opinion,
what is the best
way to improve

speaking sk]l!s?g

What's your
favorite drink?

Describe your
favorite sport
and explain

gwhy you like it.

Asking and Giving
Opinions

What do you
think about
English?

Wﬂl

TR

Asking and Giving
Opinions

Express your
opinion about
“Using handphones
at school”

Talk about a
book you
enjoy reading.

()

What kind of
music do you
like?

How do | get to
the canteen
from here? g13

Asking and Giving
Directions

Where is the
post office?

Asking and Giving
Opinions

What is your

opinion about
social media for

teenagers? &7

Asking and Giving
Opinions

In your opinion,
what makes a
good student?

Tell the class
about an
activity you do
() not enjoy.

What food don’t
you like?
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e (Ungu) indikasi Expressing Gratitude and Responding

Expressing Gratitu
Responding

What is the
response of:

Thank you very

much for your
support.

Expressing Gratitude and
Responding

What is the
response of:

Thanks for your

attention.

Expressing Gr
Respor

What is the
response of:
Thanks for the

Expressing Gratitude and
Re

response of:
Thanks for helping
me clean the
7 class.

3. Alat Permainan

Dadu

Bidak

Thank you for

Expressing
Respo

What is the
response of:
Thank you for
your help.

What is the
response of:
Thank you for

Expressing Gratitude and
Responding Challenge

What is the
What is the response of:
response of: Thank you for
~ coming to my
N party.

i Petunjuk Penggunaan Produk
1. Aturan Permainan
a) Permainan ini dimainkan oleh 2-5 pemain pada satu papan permainan,
dengan setiap pemain menggunakan satu pion untuk menandai posisi

mereka.

What is the
response of:

Thank you for the

nformation.

What is the
response of:
Thanks

&% for the gift.

Page | 5

b) Permainan dapat dimainkan secara individu maupun berkelompok. Saat
digunakan di kelas atau dalam kelompok besar, pemain dapat dibagi
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9)

h)

menjadi beberapa kelompok dan mendiskusikan cara menjawab setiap
tantangan.

Kartu diambil dan tantangan dibacakan oleh guru, fasilitator, atau pemain
lain yang sedang tidak mendapat giliran bermain.

Jika pemain tidak dapat menjawab tantangan, guru atau fasilitator dapat
memberikan bantuan atau contoh. Jika pemain tetap tidak dapat
menyelesaikan tantangan, giliran mereka berakhir dan permainan beralih
ke pemain berikutnya.

Setiap warna kotak mewakili topik percakapan yang berbeda: Meminta
dan Memberikan Informasi, Meminta dan Memberikan Petunjuk Arah,
Meminta dan Memberikan Pendapat, Mengungkapkan Suka dan Tidak
Suka, serta Mengucapkan Terima Kasih dan Menanggapinya.

Pemain yang berhenti di kotak Kartu Spesial harus mengikuti instruksi
pada kartu tersebut, baik untuk bergerak maju maupun mundur sesuai
dengan jawaban.

Jika permainan menggunakan aturan tambahan Ular Tangga, pemain yang
berhenti di kotak ular atau tangga harus mengikuti arah yang ditunjukkan
tanpa mengambil kartu tambahan.

Pemenang permainan adalah pemain pertama yang mencapai kotak
FINISH (100) dengan jumlah angka dadu yang tepat.

2. Langkah-langkah permainan

a)
b)
c)

d)

9)

h)

Semua pemain menyiapkan papan permainan, pion, dadu, kartu tantangan
(berdasarkan warna), dan kartu khusus.

Setiap pemain meletakkan pionnya di petak START sebagai posisi awal
permainan.

Pemain menentukan urutan giliran bermain, kemudian permainan dimulai
dan berlangsung secara bergantian searah jarum jam.

Pada setiap giliran, pemain melempar dadu dan menggerakkan pion sesuai
dengan angka yang muncul.

Setelah berhenti di suatu petak, pemain mengambil kartu tantangan yang
sesuai dengan warna petak tersebut dan menyelesaikan tantangan yang
tertera pada kartu.

Guru atau pemain lain memeriksa jawaban pemain. Setelah menyelesaikan
tantangan, pemain menunggu giliran berikutnya.

Jika pemain berhenti di petak Kartu Khusus, pemain mengambil satu kartu
khusus dan menjalankan instruksi yang tertera pada kartu tersebut.

Jika pemain berhenti di petak ular atau tangga, pemain segera berpindah
ke posisi yang sesuai dengan ujung ular atau tangga tersebut tanpa
mengambil kartu tambahan.

Permainan berlanjut hingga salah satu pemain berhasil mencapai petak
FINISH (100) dengan angka dadu yang tepat.
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FLOWCHART OF THE BOARD GAME USAGE IN FLOWCHART OF THE GAME MECHANISM
THE CLASSROOM “ENGLISH ADVENTURE”

—)I The player rolls the dice

The player moves the foken forward based on the
dice number

The teacher explains the learning objectives

T English

2

Students are divided into groups

|

| The teacher cxplains the

Such group chooses a game token
¥
—)l The first player rolls the dice
o 0

Draw a question card based on the color
of the space

The student answers 1
speaking task orally

|
|
|
]
|
|
]
|

No points  he teacher

I11. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil proses pengembangan, dapat disimpulkan bahwa permainan papan "English Adventure"
merupakan sarana pembelajaran bahasa Inggris yang tepat untuk mendukung kegiatan berbicara bagi siswa SMP.
Permainan ini dikembangkan dengan mengadaptasi permainan tradisional Ular Tangga serta memadukan berbagai
tantangan berbicara yang mendorong siswa untuk menggunakan bahasa Inggris secara bermakna dan interaktif.
Permainan papan ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih berbicara melalui berbagai aktivitas, seperti
meminta dan memberikan informasi, meminta dan memberikan pendapat, menanyakan dan memberikan petunjuk
arah, mengungkapkan hal yang disukai dan tidak disukai, serta menyampaikan dan menanggapi ucapan terima kasih.
Aktivitas-aktivitas tersebut menumbuhkan komunikasi, kerja sama, dan partisipasi aktif selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain itu, permainan papan "English Adventure" dapat menjadi sarana pembelajaran alternatif yang membantu
guru menciptakan kegiatan berbicara yang lebih menarik dan menyenangkan. Dengan memadukan materi edukatif
dan unsur permainan, produk ini berpotensi meningkatkan motivasi, partisipasi, dan kepercayaan diri siswa dalam
menggunakan bahasa Inggris saat berinteraksi di kelas.
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