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PERANCANGAN BOARD GAME PERCAKAPAN

BAHASA INGGRIS BAGI SISWA SEKOLAH DASAR

(Cleverine Abigael Mulyawan)

ABSTRAK

Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa komunikasi internasional yang
menjadi kebutuhan dasar seluruh anak Indonesia agar dapat memperluas pilihan
tujuan studi lanjutan anak. Kemahiran berbahasa Inggris dari warga Indonesia
mengalami penurunan, khususnya pada rentang umur 18-20 tahun yang dilihat dari
data pengambilan tes Education First Standard English Test yang setara dengan tes
TOEFL. Pengajaran kosakata sudah harus dimulai pada jenjang sekolah dasar agar
mendapatkan kecakapan bahasa yang baik. Namun, Bahasa Inggris jarang
digunakan untuk berkomunikasi oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari karena
lebih banyak menggunakan bahasa ibu. Jika Bahasa Inggris belum mulai dibiasakan,
siswa akan kesulitan dalam mengingat kosakata baru, takut berbicara dalam Bahasa
Inggris dan membuat kesalahan, kurang percaya diri, dan takut ditertawakan. Maka,
diperlukan media pembelajaran interaktif agar dapat meningkatkan pemahaman
materi bagi siswa, serta membangkitkan semangat mereka. Media pembelajaran
tersebut berupa board game percakapan Bahasa Inggris yang dapat meningkatkan
keterlibatan aktif dan pemahaman konsep mereka. Metode penelitian yang akan
digunakan meliputi dari wawancara, kuesioner, dan FGD. Sedangkan metode
perancangan yang akan digunakan adalah teori Playcentric oleh Tracy Fullerton.
Hasil perancangan board game memfokuskan pada mekanisme untuk berbicara,
khususnya bercakap-cakap dalam Bahasa Inggris. Mekanisme melibatkan empat
jenis tantangan berbeda yang dapat menguji kemampuan berbahasa Inggris dari
siswa. Media sekunder yang dirancang berupa media promosi dari perancangan dan
merchandise yang dapat digunakan oleh target perancangan agar minat untuk
menggunakan media pembelajaran interaktif meningkat.

Kata kunci: Board game, Bahasa Inggris, Percakapan, Sekolah Dasar
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DESIGN OF ENGLISH CONVERSATION BOARD GAME

FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

(Cleverine Abigael Mulyawan)

ABSTRACT (English)

English is one of the international languages for communication that it becomes a
basic necessity for Indonesian kids to widen their choice for future studies. The
English proficiency from Indonesians has been decreasing, especially those with
the age range around 18-20 years old, according to the data from the Education
First Standard English Test which is equivalent to the TOEFL test. Vocabulary
study should be started from primary school, in order to have good language skills.
However, English is scarcely used by students to communicate daily since they
mostly use their mother tongue. If English is not yet used to, students will have
difficulties in remembering new vocabulary, afraid to speak in English and making
mistakes, low self-confidence, and afraid of being laughed at. Therefore, interactive
educational media is needed to improve understanding towards the material and
raise their enthusiasm. The said interactive educational media will be in a form of
an English conversation board game which can increase their active involvement
and understanding of concepts. The research methods that are being used will be
interviews, questionnaires, and FGD. While the design method will be using
Playcentric theory by Tracy Fullerton. The design results a board game that focuses
on mechanics relating to speaking, specifically conversing in English. The game
mechanics includes four different challenges which can test elementary students’
English skills. The secondary media are designed to be promotion media for the
board game and merch which can boost students' morale to use the educational
interactive media.

Keywords: Board Game, English Language, Conversation, Primary Students
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