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Abstract 

This community service activity aims to develop a visual learning aid in the form of a board game called 

“Adjective Adventure” for fifth-grade students at SD Kanisius Gendongan Salatiga. The activity was 

based on the need for interesting and practical visual aids to support English learning, especially in 

understanding and using simple adjectives in complete sentences. The method included classroom 

observation, teacher interview, media design, limited simulation, and evaluation. The simulation involved 

five fifth-grade students and the English teacher. The results showed that students were enthusiastic, 

actively participated, and felt helped in learning adjectives through the board game. The teacher also 

responded positively to the practicality and effectiveness of the media. The board game proved to be a 

suitable non-digital visual aid for elementary English learning. 
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Abstrak 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengembangkan media visual berupa board game 

“Adjective Adventure” bagi siswa kelas V SD Kanisius Gendongan Salatiga. Kegiatan ini 

dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media visual yang menarik dan praktis untuk mendukung 

pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya dalam memahami dan menggunakan simple adjectives dalam 

kalimat lengkap. Metode yang digunakan meliputi observasi kelas, wawancara guru, perancangan 

media, simulasi terbatas, dan evaluasi. Simulasi dilakukan bersama lima siswa kelas V dan guru Bahasa 

Inggris. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa siswa sangat antusias, aktif berpartisipasi, dan merasa 

terbantu dalam mempelajari adjective melalui board game tersebut. Guru juga memberikan respons 

positif terhadap kepraktisan dan efektivitas media ini. Board game ini terbukti menjadi alternatif visual 

aids non-digital yang sesuai untuk pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar. 

Kata Kunci: visual aids, board game, adjective, pembelajaran Bahasa Inggris, sekolah dasar 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran Bahasa Inggris 

khususnya pada tingkat Sekolah Dasar (SD) 

di Indonesia masih terus menghadapi 

tantangan yang besar, terutama dengan 

statusnya sebagai salah satu bahasa asing 

atau yang sering disebut sebagai English as 

a Foreign Language. Paparan bahasa yang 

sangat terbatas di lingkungan luar sekolah 

menyebabkan penguasaan kosakata 

(vocabulary) siswa sering kali tidak optimal. 

Salah satu aspek yang mendasar dalam 

penguasaan kosakata adalah adjectives (kata 

sifat), yang berperan penting dalam 

membantu siswa mendeskripsikan sebuah 

objek atau suatu situasi secara mendetail. 

Namun, proses pembelajaran kata sifat di 

kelas seringkali bersifat teoritis dan kurang 

memberikan ruang bagi siswa untuk 

mempraktikkannya secara kontekstual atau 

secara nyata. 

Karakteristik siswa di  tingkat sekolah 

dasar yang berada pada fase operasional 

konkret menuntut pembelajaran untuk adanya 

media pembelajaran yang bersifat nyata dan 

interaktif bagi siswa. Penggunaan visual aids 
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(alat bantu peraga visual) dalam pengajaran 

bahasa menjadi salah satu strategi yang 

efektif untuk menjembatani materi yang 

abstrak menjadi lebih mudah dipahami oleh 

siswa [1-3]. Melalui bantuan visual, siswa 

tidak hanya mengandalkan pendengaran, 

tetapi juga penglihatan dan interaksi fisik, 

yang secara signifikan dapat membantu  

meningkatkan retensi memori mereka 

terhadap kosakata baru [4, 5]. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media visual pada pembelajaran 

dapat secara signifikan meningkatkan 

pemahaman dan daya ingat kosakata siswa 

sekolah dasar [6]. Selain itu, permainan 

berbasis gambar juga terbukti dapat 

membantu siswa mengasosiasikan kata 

dengan makna secara lebih efektif 

dibandingkan dengan hanya menggunakan 

metode konvensional [7, 8]. 

Dalam konteks pembelajaran bahasa 

asing, penggunaan visual aids juga terbukti 

lebih efektif dibandingkan metode ceramah 

satu arah oleh guru saja [9]. Penelitian 

menunjukkan bahwa kombinasi strategi 

pengenalan kata dan media visual mampu 

meningkatkan pencapaian kosakata siswa 

secara signifikan [10, 11]. Dengan demikian, 

visual aids tidak hanya berfungsi sebagai 

alat bantu, tetapi juga sebagai sebuah 

jembatan kognitif dalam proses internalisasi 

kosakata baru pada pembelajar EFL usia dini 

[12]. 

Audio-Visual Aids mencakup media 

yang menggabungkan unsur suara serta 

visual. Namun, dalam praktik di sekolah 

dasar, visual aids seperti gambar, kartu, dan 

permainan papan sering kali lebih mudah 

diterapkan karena tidak selalu bergantung 

pada teknologi yang ada atau lebih sering 

disebut dengan low-tech, yaitu pendekatan 

pembelajaran yang memanfaatkan media 

sederhana [13]. Visual aids membantu siswa 

menghubungkan kosakata dengan 

representasi visual sehingga memperkuat 

pemahaman dan daya ingat mereka [4]. 

Kebutuhan akan media pembelajaran 

yang variatif ini juga ditemukan di SD 

Kanisius Gendongan, Salatiga. Berdasarkan 

hasil observasi awal dan wawancara dengan 

Ibu Ida, selaku guru Bahasa Inggris kelas V, 

terungkap bahwa siswa memiliki minat yang 

tinggi terhadap kegiatan yang bersifat 

rekreatif, namun masih mengalami kesulitan 

dalam menerapkan adjectives ke dalam 

struktur kalimat. Fasilitas seperti LCD, TV, 

dan speaker yang terbatas, jaringan internet 

yang kurang memadai, dan terbatasnya media 

peraga visual yang interaktif di sekolah 

menjadi salah satu kendala dalam 

menciptakan pembelajaran yang menarik bagi 

siswa. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, 

SD Kanisius Gendongan, Salatiga, bekerja 

sama dengan Prodi Pendidikan Bahasa 

Inggris (PBI/English Department), 

Universitas Kristen Satya Wacana (UKSW) 

melalui program “Optimizing the Use of 

Visual Aids to Teach English to Primary 

School Students.” Program ini merupakan 

salah satu luaran mata kuliah Audio Visual 

Aids for Language Teaching (AVALT) tahun 

ajaran 2025/2026. Pada program ini, tim 

pengabdian masyarakat ini merancang sebuah 

program pembelajaran berbasis Visual Aid 

melalui media "Adjective Adventure" Board 

Game. Penggunaan board game pada konteks 

ini dipilih berdasarkan potensi manfaat board 

game itu sendiri, yaitu meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar-

mengajar, membantu siswa untuk lebih 

menguasai materi dasar Bahasa Inggris, dan 

menciptakan suasana belajar yang 

komunikatif [11, 14]. Media "Adjective 

Adventure" Board Game ini merupakan 

modifikasi dari permainan papan populer, 

yaitu Monopoli, yang dirancang khusus untuk 

memperdalam pemahaman siswa terhadap 

kata sifat melalui berbagai tantangan 

interaktif. Tujuan dari pelaksanaan kegiatan 

pengabdian ini adalah untuk meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran 

serta membantu mereka menguasai basic 

adjectives dengan cara yang efektif dan 

menyenangkan di SD Kanisius Gendongan.  

 

METODE PENGABDIAN 

Metode pengabdian yang digunakan dalam 

kegiatan ini meliputi beberapa tahap, yaitu: 

1. Observasi 

Observasi dilakukan di kelas V SD Kanisius 

Gendongan Salatiga untuk mengetahui 
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kondisi kelas, karakteristik siswa, serta 

metode dan media pembelajaran yang 

digunakan dalam pelajaran Bahasa Inggris. 

Observasi ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan yang dihadapi siswa dalam 

mempelajari adjective [12]. 

 
Gambar 1. Observasi awal di kelas V 

 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan guru Bahasa 

Inggris, Ibu Ida, untuk menggali informasi 

lebih lanjut mengenai kebutuhan siswa, 

kesulitan yang sering muncul, serta harapan 

guru terhadap media pembelajaran yang 

akan dirancang oleh tim pengabdian 

masyarakat. 

 

 
Gambar 2. Dokumentasi wawancara dengan 

guru Bahasa Inggris yang bersangkutan 

 

3. Perancangan Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, 

tim merancang board game “Adjective 

Adventure”. Board game ini berbentuk 

papan permainan seperti monopoli yang 

dilengkapi dengan kartu tantangan, kartu 

pertanyaan, dan instruksi khusus. Setiap 

petak dalam papan permainan berisi 

tantangan serta pertanyaan yang berkaitan 

dengan penggunaan adjective. 

 

 
Gambar 3. Hasil perancangan board game 

 

4. Simulasi Terbatas 

Uji coba media pembelajaran dilakukan 

dalam bentuk simulasi terbatas yang 

melibatkan lima siswa kelas V bersama Ibu 

Ida. Simulasi ini bertujuan untuk melihat 

kepraktisan, respons siswa, serta efektivitas 

awal media dalam membantu pemahaman 

materi adjective. 

 

 
Gambar 4. Pelaksanaan simulasi terbatas 

 

5. Evaluasi 

Evaluasi dilakukan melalui pengamatan 

selama kegiatan berlangsung serta refleksi 

bersama guru dan siswa mengenai efektivitas 

media yang digunakan. Setelah itu dilakukan 

penyerahan media pembelajaran tersebut 

kepada sekolah untuk selanjutnya bisa 

digunakan dalam pembelajaran di dalam 

kelas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengamatan tim pengabdian masyarakat 
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saat melakukan simulasi terbatas 

menunjukkan bahwa penggunaan board 

game “Adjective Adventure” memberikan 

dampak positif terhadap proses 

pembelajaran. Siswa terlihat lebih antusias 

dan aktif dibandingkan saat menggunakan 

metode konvensional. Mereka menunjukkan 

semangat dalam melempar dadu, berpindah 

petak, dan menyelesaikan tantangan yang 

diberikan. 

 
Gambar 5. Simulasi terbatas “Adjective 

Adventure” board game 

Dalam permainan, siswa diminta untuk: 

● Menyebutkan adjective sesuai 

dengan kategori tertentu (misalnya: 

describing people, animals, atau 

objects). 

● Membuat kalimat lengkap 

menggunakan adjective yang 

diperoleh. 

● Mengoreksi kalimat yang salah. 

 

Melalui aktivitas ini, siswa tidak hanya 

menghafal kosakata seperti “big”, “small”, 

“slow”, dan “fast”, tetapi juga langsung 

mempraktikkan penggunaan adjective 

dalam konteks kalimat seperti “Elephant is 

big” dan  “Cheetah is fast” . Interaksi antar 

siswa saat bermain juga meningkatkan kerja 

sama dan keberanian untuk berbicara dalam 

Bahasa Inggris, seperti contoh, dalam 

beberapa kesempatan, siswa saling 

membantu memperbaiki struktur kalimat 

yang kurang tepat. 

Ibu Ida, selaku guru Bahasa Inggris, 

menyampaikan bahwa siswa yang biasanya 

pasif menjadi lebih berani mencoba 

menyusun kalimat. Selain itu,  guru juga 

menyampaikan bahwa media ini membantu 

siswa memahami penggunaan adjective 

secara lebih konkret. Beliau juga menilai 

bahwa permainan ini sesuai dengan karakter 

siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas 

kompetitif dan interaktif. Selain itu, karena 

tidak bergantung pada perangkat teknologi, 

board game ini dapat langsung digunakan 

tanpa kendala teknis. Sementara itu, para 

kelima murid yang terlibat dalam simulasi 

terbatas tersebut menyampaikan bahwa 

“Adjective Adventure” board game tersebut 

merupakan permainan yang seru dan sangat 

membantu mereka dalam memahami 

adjective. Walaupun saat bermain mereka 

menjumpai beberapa tantangan, hal itulah 

yang menjadi salah satu poin bahwa board 

game tersebut seru dan menyenangkan. 

 

Dari hasil simulasi terbatas ini dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan visual aids 

berbentuk board game mampu: 

● Meningkatkan motivasi belajar siswa 

● Mendorong partisipasi aktif 

● Membantu siswa menyusun kalimat 

sederhana dengan adjective 

● Menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan 

 

Meskipun uji coba masih terbatas pada lima 

siswa, hasil awal menunjukkan potensi yang 

baik untuk diterapkan dalam skala kelas yang 

lebih besar. 

 

SIMPULAN 

Secara umum, dapat disimpulkan bahwa 

kegiatan pengabdian ini dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang 

lebih aktif serta membantu mereka menguasai 

basic adjectives dengan cara yang efektif dan 

menyenangkan. Pengembangan board game 

“Adjective Adventure” sebagai visual aids 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris di kelas 

V SD Kanisius Gendongan Salatiga 

menunjukkan hasil yang positif berdasarkan 

simulasi terbatas. Lima siswa yang terlibat 

menunjukkan antusiasme tinggi dan merasa 

terbantu dalam memahami serta 

menggunakan adjective dalam kalimat 

lengkap. Guru juga memberikan respons 

positif terhadap kepraktisan dan efektivitas 
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media ini. Board game ini dapat menjadi 

alternatif media visual non-digital yang 

menarik dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah 

dasar. Berdasarkan simpulan ini, media 

pembelajaran serupa dapat dikembangkan 

dan diimplementasikan pada konteks 

sekolah yang berbeda untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan partisipasi peserta 

didik, khususnya pada mata pelajaran 

Bahasa Inggris di tingkat dasar.  
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