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Abstrak — Perkembangan teknologi dan globalisasi mendorong pentingnya penguasaan bahasa Inggris,
terutama dalam komunikasi internasional. Salah satu aspek krusial adalah pemahaman grammar, termasuk
gerund, yang sering menjadi sumber kesalahpahaman. Meskipun bahasa Inggris sudah menjadi bahasa
internasional, di Indonesia, pemahaman bahasa Inggris masih terbilang rendah, dengan faktor utama seperti
rendahnya motivasi belajar dan kurangnya praktik di lingkungan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif menggunakan metode Scramble Game guna membantu siswa memahami materi
gerund secara lebih menyenangkan. Hasil pengujian dengan metode Black Box menunjukkan bahwa seluruh fitur
pada aplikasi telah berfungsi dengan baik.

Kata Kunci — Scramble Game, Gerund, Media Pembelajaran

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan era globalisasi menuntut penguasaan bahasa Inggris, yang dianggap penting
untuk komunikasi internasional.[1] Bahasa Inggris, sebagai bahasa internasional, menjadi elemen penting dalam
dunia pendidikan dan pekerjaan.[2] Salah satu aspek penting dalam penguasaan bahasa Inggris adalah grammar,
yang mempengaruhi kemampuan komunikasi secara efektif dan jelas.[3] Gerund merupakan bagian dari grammar
yang tidak bisa diabaikan dalam belajar bahasa inggris, kemampuan dalam memahami gerund cukup penting,
karena dapat menimbulkan kesalah pahaman dalam memahami maksud kalimat.[4] Meskipun bahasa Inggris
adalah bahasa internasional, Indonesia masih berada di peringkat 79 dari 113 negara dalam indeks kemahiran
bahasa Inggris EF 2023.[5] Salah satu kendala utama adalah rendahnya motivasi belajar peserta didik dan
kurangnya praktik bahasa Inggris di lingkungan.[1] Menurut wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran
grammar Pondok Modern Darussalam Gontor, kendala yang dihadapi dalam mengajar materi gerund adalah
peserta didik sering kesulitan memahami penempatan kata kerja gerund dalam kalimat. Selain itu, beberapa peserta
didik juga kehilangan motivasi untuk belajar, yang berdampak pada kurang optimalnya pemahaman mereka
terhadap materi.

Penggunaan game edukasi dianggap dapat meningkatkan motivasi belajar.[6] Game seperti Scramble Game
yang melibatkan aktivitas menyusun kata acak menjadi kalimat padu dinilai efektif untuk melatih kemampuan
sintaksis dan pemahaman gerund.[7] Game ini menggunakan komputer sebagai media pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan dapat meningkatkan keterampilan bahasa Inggris siswa.[8]

Metode Scramble Games ini telah diterapkan pada beberapa penelitian terdahulu untuk mendukung
pembelajaran berbasis permainan yang interaktif. Salah satu penelitian bertujuan melatih penyandang tunarungu
dalam melatih penyandang tunarungu menyusun kalimat terstruktur melalui permainan penyusunan kata menjadi
pola kalimat seperti S.P.O, S.P.K, hingga S.P.0.K. Dengan menggunakan pendekatan game berbasis scramble,
penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang efektif, dengan tingkat kelayakan sebesar 91,2%.[9]

Pada penelitian lain, Scramble Games digunakan sebagai pendekatan untuk membantu meningkatkan
kemampuan grammar mahasiswa dengan lebih menyenangkan, terutama dalam mempersiapkan tes TOEFL.
Penelitian ini menggunakan metode MDLC, dan hasil pengujian kepada 27 pengguna menunjukkan bahwa aplikasi
permainan ini diterima dengan nilai rata-rata 76.05.[10]

Berdasarkan hal tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran gerund
yang lebih menarik dan interaktif menggunakan metode Scramble Game untuk siswi Pondok Modern Darussalam
Gontor Putri Kampus 1.
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2. METODE PENELITIAN
2.1 Metode SDLC (Software Development Life Cycle)

requirement
design
implementation
verification

maintenance

Gambar 1. Metode Waterfall (SDLC)

Penelitian ini menggunakan model SDLC (Software Development Life Cycle) dengan model waterfall
sebagai tahapan penelitiannya. Model waterfall bersifat sistematis dan berurutan dalam membangun software.
Model ini menggunakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara terurut dan terstruktur dimulai dari analisis,
desain, pengkodean, pengujian, dan pemeliharaan.

2.2 Desain Sistem
A. Flowchart

Mulai Permainan

!

Pemain menyusun kata
dalam bentuk gerund

Quiput skor
berupa bintang

pengguna menekan
salah satu tombol
(nome, ulangi, lanjut)

Tombol Home
No
Yes
Tombol Ulangi
N

o

Tombol No
lanjut
Yes

Lanjut level
selanjuinya

Gambar 2. Flowchart
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Gambar 2 merupakan gambaran flowchart play game. Pada halaman utama pengguna dapat memulai
permainan dengan menekan tombol play kemudian mulai bermain menyusun balok kata pada game board sampai
membentuk kalimat yang benar, setelah menyelesaikan tugas, pengguna diberikan skor berupa bintang dan tiga
pilihan; Home untuk kembali ke menu utama, Ulang untuk memulai kembali level, dan Lanjut untuk melanjutkan
ke level berikutnya.

B. Use Case

bermain
menyusuna
kata

menampilkan materi
------- edukatif mengenai
gerund

menampilkan cara
bermain game

Actor
pengaturan on/off
suara

Gambar 3. Use Case

Pada gambar 3 menjelaskan bahwa user masuk ke halaman utama aplikasi yang memiliki berbagai fitur
untuk mengakses menu Play, Course, How to Play, Sound, dan Exit.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Halaman Utama

Gambar 4. Halaman Utama

Halaman Utama menampilkan beberapa menu seperti Play, Course, How to Play, Sound, dan Exit. Pengguna
dapat mengakses game pada menu play, mengakses menu course untuk belajar gerun, dan menu how to play untuk

panduan bermain game. Terdapat juga menu sound untuk menyalakan/mematikan musik dan menu exit untuk
keluar game.
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3.2 Tampilan Course

 COURSE
R m—
THE GERUNDS

Gerund is a form of verb that functions as a noun and end in ing. The gerund
has exactly the same form as the present participle : running, speaking,
working, etc. it's used in the following ways :

A. AsThe Subject

1. When an action is being considered in a general sense.
Examples:

a.  Reading French is easier than speaking it.

b.  Looking after the baby is very exhausting.

c.  Swimming is a good sport.

d.  Smoking is not good for health.

Gambar 5. Course

Pada menu Course, pengguna dapat mempelajari gerund dan beberapa bentuk gerund secara singkat disertai
dengan contoh penggunaannya. Materi ini mencakup pengertian dasar gerund, fungsi gerund dalam kalimat,
seperti sebagai subjek, objek, atau pelengkap, serta contoh-contoh penerapan gerund dalam berbagai konteks.

3.3 Tampilan How to Play

HOW TO PLAY

R -—
' >

1. Arrange the words from the drag bar into the drop area to
form the correct sentence.

Gambar 6. How to Play

Pada menu How to Play, pengguna dapat melihat panduan cara bermain susun kalimat yang akan dimainkan
pada menu Play. Dalam panduan ini, pengguna akan diberikan instruksi tentang cara memilih kata-kata yang
tersedia dan menyusunnya menjadi kalimat yang benar sesuai aturan permainan.
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3.4 Tampilan Ul Game/ Play

LeveL Time
o .

ARRANGE THE WORDS INTO A CORRECT SenTtence In THe FORM OF A GERUND

Gambar 7. Play

Pada menu game pengguna diminta untuk melakukan permainan menyusun kata ke dalam bentuk gerund
dengan menyusun kalimat acak pada board game dibawah dan disusun ke dalam board game yang telah ditentukan.
Pengguna harus menyelesaikan susunan kata sesuai dengan waktu yang telah ditentukan.

3.5 Tampilan Score Akhir Game

Gambar 8. Score

Setiap kali quest diselesaikan maka akan muncul score sebagai hasil dari penyelesaian permainan menysun
kata. Jika pengguna kehabisan waktu dalam menyusun kata maka permainan berakhir atau Game Over.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode Black Box untuk mendeteksi adanya error atau bug pada
aplikasi juga memastikan fungsi pada fitur aplikasi berjalan dengan baik. Adapun hasil uji black box sebagai
berikut:

Table 1. Pengujian Black Box

No Fitur atau Tool Hasil Kesimpulan
1 Tombol pada tampilan main menu Tombol dapat berfungsi dengan baik. Berhasil
Tombol back(Kembali) pada Tombol berfungsi untuk kembali ke .
2 . Berhasil
halaman/layout course dan play halaman utama/ main menu.
Tombol berbentuk panah pada Tombol berbentuk panah menghadap ke .
3 . . : Berhasil
halaman/layout course kana berfungsi untuk lanjut ke materi
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gerund berikutnya, dan tombol berbentuk
panah menghadap kiri berfungsi untuk
Kembali ke materi sebelumnya.

Balok kata disusun pada board game
sesuai dengan susunan kata yang benar.
Jika balok kata yang di letakan benar
maka balok Kata tersebut dapat terpasang Berhasil
pada board game, tetapi jika balok kata
yang diletakan pada board game salah
maka sistem akan menolak balok kata.
Tombol home berfungsi untuk Kembali
ke main menu, tombol ulangi berfungsi
untuk mengulang soal yang sama, tombol Berhasil
lanjut berfungsi untuk lanjut ke soal
selanjutnya.

Tombol exit berfungsi untuk keluar dari
aplikasi dengan 2 pilihan tombol pada pop
up exit berupa tombol “yes” dan “no”.
6 Tombol exit tombol yes akan melanjutkan keluar Berhasil
aplikasi, sedangkan tombol no akan
mengembalikan ke halaman utama atau
main menu

Drag dan drop pada halaman game
untuk menyusun kalimat acak

Tombol home, ulangi, dan lanjut pada
halaman game

Berdasarkan hasil pengujian black box diatas dapat diketahui bahwa fitur yang terdapat pada aplikasi yang
dikembangkan dapat berfungsi dengan baik

4. SIMPULAN

Penelitian ini menyajikan pendekatan yang menarik untuk meningkatkan pembelajaran bahasa Inggris,
khususnya dalam penggunaan gerund. Meski demikian, ada sejumlah poin yang dapat dikembangkan lebih lanjut.
Berikut adalah kelebihan dan kekurangan dari penelitian tersebut:

A. Kelebihan:
1. Media berbasis komputer memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan perkembangan teknologi.
2. Aplikasi ini dapat memberikan skor saat siswa menyelesaikan menyusun kata.

B. Kekurangan:
1. Aplikasi ini masih terbatas pada PC dan belum tersedia dalam versi mobile.
2. Penelitian hanya berfokus pada gerund dan siswi Pondok Modern Darussalam Gontor Putri,
sehingga hasilnya mungkin kurang generalisasi untuk konteks yang lebih luas.

5.SARAN

Pada pengembangan aplikasi selanjutnya diharapkan untuk mengembangkan fitur umpan balik otomatis yang
memberi saran perbaikan langsung setelah setiap latihan. Fitur ini diharapkan dapat membantu pengguna dalam
memahami kesalahan yang mereka buat secara lebih efisien, sekaligus mempercepat proses pembelajaran.
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