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ABSTRACT 

Shalom, D.C. (2025). Designing a snake and ladders based game Verbal Ventures 

for junior high school students’ speaking practice. Yogyakarta: English Language 

Education Study Program, Sanata Dharma University. 

 

Learning English becomes very important as a means of communication 

nowadays. Therefore, effective strategies in English language learning especially 

speaking skills are important. However, Indonesian junior high school students 

often struggle with English because of the lack of effective and interesting 

teaching methods and media. Therefore, the researcher modified the snakes-and-

ladders-based game into a more interactive learning media called Verbal Ventures 

by adding challenge cards to help students have motivation, confidence, and 

fluency in speaking. 

Verbal Ventures was designed using ADDIE model, which included 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation to improve the 

speaking skills of junior high school students. Two research questions were 

formulated, namely: 1) How is Verbal Ventures designed for junior high school 

students to practice their English speaking? and 2) What does the design of Verbal 

Ventures for junior high school students’ speaking practice look like? Using the 

principles of gamification, task-based learning, and interactive challenges, the 

study focused on the students' speaking skills. The speaking topics followed the 

topics in Kurikulum Merdeka to make connection with what students learned at 

school.  

Based on the analysis of the notes after the implementation of Verbal 

Ventures in the class, feedback, and Likert-scale questionnaires to see the usability 

and impact, the study concluded that Verbal Ventures was received by the 

students well. The challenge cards in the game allowed the students to practice 

speaking. Furthermore, the students felt more confident because they practiced 

speaking while playing game.  

Students' feedback showed some suggestions to improve Verbal Ventures. 

The suggestions were related to the need for varieties in gameplay and the 

usability improvement. It was also suggested that the challenging cards were 

added. The researcher hopes that this game could support classroom activities 

especially speaking for junior high school students in Indonesia.  

 

Keyword: Innovative project, gamification, game-based learning media
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ABSTRAK 

Shalom, D.C. (2025). Merancang permainan ular tangga berbasis Verbal 

Ventures untuk melatih berbicara siswa sekolah menengah pertama. Yogyakarta: 

Program Studi Pendidikan Bahasa Ingris, Universitas Sanata Dharma. 

 

Belajar bahasa Inggris menjadi sangat penting sebagai alat komunikasi 

saat ini. Oleh karena itu, strategi yang efektif dalam pembelajaran bahasa Inggris 

khususnya keterampilan berbicara menjadi penting. Namun, siswa sekolah 

menengah pertama di Indonesia sering mengalami kesulitan dalam belajar bahasa 

Inggris karena kurangnya metode dan media pembelajaran yang efektif dan 

menarik. Oleh karena itu, peneliti memodifikasi permainan ular tangga menjadi 

media pembelajaran yang lebih interaktif bernama Verbal Ventures dengan 

menambahkan kartu tantangan untuk membantu siswa memiliki motivasi, 

kepercayaan diri, dan kefasihan dalam berbicara. 

Verbal Ventures dirancang dengan menggunakan model ADDIE yang 

meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation untuk 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa sekolah menengah pertama. Ada dua 

pertanyaan penelitian yang dirumuskan, yaitu: 1) Bagaimana Verbal Ventures 

dirancang untuk siswa SMP dalam melatih kemampuan berbicara bahasa Inggris 

mereka? dan 2) Seperti apa desain Verbal Ventures untuk latihan berbicara siswa 

SMP? Dengan menggunakan prinsip-prinsip gamifikasi, pembelajaran berbasis 

tugas, dan tantangan interaktif, penelitian ini berfokus pada keterampilan 

berbicara siswa. Topik-topik berbicara mengikuti topik-topik dalam Kurikulum 

Merdeka untuk menghubungkan dengan apa yang siswa pelajari di sekolah.  

Berdasarkan analisis catatan setelah implementasi Verbal Ventures di 

kelas, umpan balik, dan kuesioner skala Likert untuk melihat kegunaan dan 

dampaknya, penelitian ini menyimpulkan bahwa Verbal Ventures diterima dengan 

baik oleh para siswa. Kartu tantangan dalam permainan memungkinkan siswa 

untuk berlatih berbicara. Selain itu, para siswa merasa lebih percaya diri karena 

mereka berlatih berbicara sambil bermain game.  

Umpan balik dari para siswa menunjukkan beberapa saran untuk 

meningkatkan Verbal Ventures. Saran-saran tersebut terkait dengan kebutuhan 

akan variasi dalam permainan dan peningkatan kegunaan. Selain itu, ada juga 

yang menyarankan agar kartu yang menantang ditambahkan. Peneliti berharap 

bahwa permainan ini dapat mendukung kegiatan belajar mengajar di kelas, 

khususnya berbicara untuk siswa sekolah menengah pertama di Indonesia 

 

Kata kunci: Produk inovasi, gamifikasi, media pembelajaran berbasis permainan  
 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



 

 45 
 

 

 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI


