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ABSTRACT

In this era of globalization, proficiency in English has become a crucial skill. As an
international language, English enables its speakers to communicate effectively with
people from various countries and cultural backgrounds. Additionally, being proficient in
English can provide different perspectives and enhance critical thinking abilities.
According to the 2023 English Proficiency Index by EducationFirst, Indonesia ranks 79
out of 113 countries, with a score of 473, which falls into the 'low' category. Similarly, a
survey conducted by the author found that 424% of 33 respondents have not yet reached
the B1 level, which is the benchmark for English language proficiency among students.
This research focuses on addressing the English language proficiency needs of students to
achieve level B1. The outcome of this study is the development of a digital learning
application called Ladder Up, which adapts the classic board game of snakes and ladders.
The research was conducted using the Research and Development method, and involved
students who aspire to reach level B1 and those who have already achieved it, using a 4-
point Likert scale. The research was evaluated by experts and research subjects in terms of
aspects such as 'First Impression and Usefulness,' 'The Features and Content,' and 'Design
and Usability'. Based on the test results, it can be concluded that overall, respondents agree
that this application is engaging and can be used as a language learning tool to enhance
English proficiency up to level B1.

Keywords: The importance of English, English language proficiency, CEFR Level Bl,
digital game-based learning, board games
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ABSTRAK

Di era globalisasi ini penguasaan bahasa Inggris menjadi keterampilan yang sangat penting.
Sebagai bahasa Internasional, bahasa Inggris memungkinkan para penuturnya dapat
berkomunikasi secara efektif dengan orang-orang dari berbagai negara dan latar belakang
budaya. Selain itu, menjadi terampil dalam bahasa Inggris dapat membuka perspektif yang
berbeda dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Berdasarkan data indeks
kemampuan bahasa Inggris tahun 2023 oleh EducationFirst, Indonesia menempati
peringkat 79 dari 113 negara. Dengan skor 473 yang termasuk dalam kategori dengan
kemampuan ‘rendah’. Hal yang sama juga terjadi pada hasil survey yang dilakukan oleh
penulis, dimana sebanyak 42,4% dari 33 responden masih belum mencapai level B1 yang
merupakan tolok ukur mahasiswa dalam kemampuan berbahasa Inggris. Penelitian ini
berfokus pada menjawab kebutuhan penguasaan bahasa Inggris mahasiswa untuk mencapai
level B1. Luaran dari penelitian ini adalah pengembangan pembelajaran berbasis
permaianan digital dalam bentuk aplikasi bernama Ladder Up yang mengadaptasi
permainan papan klasik ular tangga. Penelitian ini dilakukan berdasarkan metode Research
and Development, serta menggunakan skala Likert 4-poin yang melibatkan para mahasiswa
yang ingin mencapai level B1 dan sudah mencapai level tersebut. Penelitian ini diujikan
kepada pakar dan subjek penelitian untuk menilai aspek yang meliputi ‘First Impression
and Usefulness’, ‘The Features and Content’, dan ‘Design and Usability’. Berdasarkan
hasil uji coba, dapat disimpulkan bahwa keseluruhan responden setuju aplikasi ini menarik
dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan dalam
berbahasa Inggris hingga level B1.

Kata kunci: Pentingnya Bahasa Inggris, Kecakapan Berbahasa Inggris, CEFR Level B1,
Pembelajaran Berbasis Permainan Digital, Permainan Papan
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