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Pendahuluan

Sudah bukan menjadi rahasia umum lagi bahwa Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa yang penting untuk dipelajari karena perannya sebagai Bahasa
International. Bahasa ini menjadi penghubung atau alat komunikasi bagi orang-orang dari berbagai negara. Namun fokus pada pendidikan bahasa di abad ke 21
ini tidak lagi pada tata bahasa, hafalan, dan belajar dari hafalan, tetapi lebih pada pemanfaatan pemahaman bahasa dan budaya sebagai sarana untuk berinteraksi
dan terhubung dengan orang lain di seluruh dunia. Para peneliti menyarankan bahwa permainan mungkin merupakan pendekatan yang paling tepat untuk
memperoleh tata bahasa dari bahasa kedua. Pentingnya meningkatkan keterlibatan siswa dalam pendidikan sangat penting dalam lingkungan pembelajaran
bahasa. Karena bahasa Inggris terus menjadi lingua franca globalisasi, memastikan kemahiran berbahasa Inggris sejak usia dini telah menjadi prioritas bagi
lembaga pendidikan di seluruh dunia. Gamifikasi dapat menjadi solusi yang ampuh untuk mengatasi masalah motivasi dalam konteks pembelajaran atau kerja,
selama dirancang dengan baik dan dibangun di atas model implementasi yang mapan. Secara lebih rinci, gamifikasi adalah konsep yang menggunakan
mekanika berbasis permainan, estetika, dan permainan berpikir untuk melibatkan orang, memotivasi tindakan, meningkatkan pembelajaran, dan memecahkan
masalah. Gamifikasi melibatkan penggabungan elemen dan mekanika permainan ke dalam aktivitas non-permainan, menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menyenangkan. Dari beberapa penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi dapat menjadi media untuk membantu proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Fokus utama dalam pembuatan papan permainan ini adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang Simple Present, Present Continuous Tense, Simple Past, Past
Continuous, dan Simple Future. Kelima tenses ini dipilih karena merupakan dasar struktur tata bahasa Inggris yang tidak hanya digunakan dalam percakapan sehari-hari,
tetapi juga sering digunakan untuk pembelajaran dalam buku teks Bahasa. Dari sudut pandang bahasa dan pengajaran, kelima tenses tersebut adalah kelompok tata bahasa
pertama yang diajarkan ketika mempelajari Bahasa Inggris sebagai bahasa asing, karena penting untuk menunjukkan arti waktu dalam kalimat. Memahami Tata Bahasa
Inggris Dasar merupakan fondasi dasar yang akan membantu seseorang menyusun kalimat dengan benar dan memudahkan seseorang untuk meningkatkan keterampilan
menulis dan berbicara mereka [7]. Papan ini dirancang untuk membuat pembelajaran lima tenses dasar lebih menarik, tidak hanya dengan berfokus pada tata bahasanya,
tetapi juga dengan memasukkan pemikiran strategis ke dalam setiap keputusan yang diambil selama permainan, disertai konsekuensi yang menyertai setiap langkah. Hal ini
membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan. Seperti pendapat Adipat dalam jurnalnya yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan adalah metode
untuk memperoleh konsep dan keterampilan baru melalui penggunaan permainan digital dan non-digital [8] Elemen-elemen permainan tertentu seperti poin, papan
peringkat, dan tantangan interaktif telah diidentifikasi sebagai sesuatu yang sangat efektif dalam meningkatkan motivasi [9]. Gamifikasi merupakan alat yang ampuh untuk
memotivasi keterlibatan peserta didik dalam lingkungan pendidikan [10]. Teknik-teknik gamifikasi sedang diadopsi untuk mendukung pembelajaran dalam berbagai
konteks pendidikan dan bidang studi, serta untuk mengatasi sikap dan perilaku transversal seperti kolaborasi, kreativitas, dan belajar mandiri [11]. Selain keterlibatan,
gamifikasi secara signifikan meningkatkan retensi pengetahuan. Umpan balik dan penghargaan langsung memperkuat apa yang telah dipelajari siswa, sehingga
memudahkan mereka untuk mengingat dan menerapkan informasi baru [12]

Permainan Papan Lingua Leap dirancang dengan visual yang cerah dan menarik, terdiri dari total 16 kotak. Kotak pertama berfungsi sebagai titik awal dan akhir,
dilanjutkan dengan 4 kotak tingkat mudah, diikuti oleh 4 kotak tingkat sedang, dan kemudian 4 kotak tingkat sulit. Kemudian, terdapat 3 kotak tantangan khusus berlabel
"The Brave Leap" yang terletak di setiap sudut papan. Papan permainan ini juga dilengkapi kartu pertanyaan yang dikategorikan berdasarkan tingkat kesulitan, bidak
permainan, dan uang mainan yang digunakan sebagai hadiah bagi pemain. Media pembelajaran ini sangat sesuai untuk pendidikan menengah atas dalam konteks Indonesia,
karena menampilkan jenis pertanyaan yang selaras secara budaya dan pedagogis dengan kurikulum bahasa Inggris nasional pada tingkat tersebut.

Tinjauan literatur menunjukkan bahwa gamifikasi dianggap sebagai cara yang menyenangkan, menarik, memotivasi, dan berhasil untuk mempelajari bahasa baru sebagai
bahasa kedua/asing [13]. Peningkatan keterlibatan dan elemen permainan seperti misi, level, dan pencapaian dapat meningkatkan interaksi dengan pengguna [14].
Penggunaan perbedaan dan penghargaan merupakan bentuk motivator eksternal yang digunakan untuk membentuk perilaku dan dapat bermanfaat dalam pendidikan jika
dimanfaatkan secara tepat dan dalam jumlah yang memadai [15]. Dari semua penelitian yang terkait dengan elemen permainan, berikut ini adalah elemen-elemen papan
permainan Lingua Leap
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. Papan Permainan
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. Kartu pertanyaan T

Soal-soal pada kartu ini disusun menjadi 3 tingkat, yaitu mudah yan terdiri dari kalimat sederhana, sedang yang terdiri dari kalimat
kompleks, dan sulit yang terdiri dari kalimat kompleks majemuk. Beberapa soal pada kartu permainan diadaptasi dari Understanding and
Using English Grammar [16], Fundamentals of Enghsh Grammar [17], dan Basic English Grammar [18].
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