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1. Judul
“ADVENTURE QUEST OF THE UGLY DUCKLING: TRANSFORMASI
PEMBELAJARAN NARRATIVE TEXT MELALUI CANVA WEB”

2. Situasi

Sebagai guru Bahasa Inggris di UPT SMP Negeri 9 Gresik, saya
berhadapan dengan realita pembelajaran narrative text yang kerap
dianggap membosankan oleh murid kelas VIII khusunya VIII B. Ketika
teks panjang dibacakan, sebagian besar murid hanya menyalin jawaban
tanpa benar-benar memahami makna cerita. Kegiatan membaca yang
seharusnya membuka imajinasi berubah menjadi rutinitas mekanis.
Mereka pasif, sulit diajak menulis, bahkan ada yang enggan mengangkat
tangan karena takut salah. Kondisi ini membuat hasil belajar jauh dari
harapan: murid kurang memahami struktur teks, grammar masih lemabh,
dan kreativitas menulis nyaris tidak berkembang.

Namun, saya mengenal murid saya. Mereka adalah generasi

digital yang tumbuh dengan dunia visual dan permainan daring. Ketika

mereka membicarakan game, mata mereka berbinar; berbeda jauh dengan
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saat diminta membaca cerita di buku. Dari

bagaimana jika saya menghubungkan dunia

pembelajaran? Bagaimana jika The Ugly Ducklr
tetapi dijelajahi sebagai sebuah petualangan? - —

Sebagai guru, saya merasa memiliki
menjembatani kesenjangan ini. Peran saya buka

materi, tetapi juga menghadirkan pengalaman

menyenangkan, sekaligus bermakna. Inilah titil
mengemas pembelajaran narrative text menjadi

Learning melalui Canva web.
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3. Tantangan

Membawa ide ke dalam praktik tentu tidak sederhana. Tantangan
pertama adalah minat baca yang rendah. Murid lebih cepat terhubung
dengan visual dan game daripada paragraf panjang. Jika saya tetap
memaksa dengan cara lama, hasilnya bisa ditebak: kebosanan dan pasif.
Tantangan kedua adalah grammar, khususnya simple past tense. Banyak
murid kesulitan membedakan bentuk verb 2. Ketika menulis, mereka
sering mencampur bentuk kata kerja, membuat kalimat kurang tepat.
Tantangan ketiga adalah rasa minder. Beberapa murid mengaku takut jika
tulisannya ditertawakan. Akibatnya, mereka memilih diam atau sekadar
menyalin jawaban teman. Padahal, keberanian menulis adalah kunci agar
pembelajaran narrative text bermakna. Namun, saya melihat peluang
besar. Dunia murid adalah dunia digital, dan rasa ingin tahu mereka tinggi.
Jika pembelajaran dikemas seperti permainan, mereka akan lebih
termotivasi. Dukungan sekolah berupa fasilitas internet dan semangat
murid mencoba hal baru menjadi modal berharga untuk menaklukkan

tantangan ini.

4. Aksi
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Saya merancang pembelajaran sepefl

petualangan dengan level dan quest. Di Can

Adventure Game Learning: The Quest of The Ugl 4
ke kelas seperti pemain game yang siap menjelaja
Pembelajaran dimulai dengan mindful

murid menuliskan perasaan mereka hari itu di

menulis “happy”, ada yang menulis “tired”, bahk:

wajah tersenyum. Aktivitas sederhana ini memb
murid merasa diperhatikan.

Kemudian, perjalanan dimulai. Level 1 — Reading Quest. Murid
membaca teks The Ugly Duckling dan mengidentifikasi orientation,
complication, dan resolution. Alih-alih sekadar membaca, mereka mencari

petunjuk, seolah detektif yang harus menemukan potongan cerita.
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Level 2 — Grammar Quest. Murid berlatih simple past tense
dengan format fill in the blanks dan pilihan kata kerja. Setiap jawaban
benar memberi poin. Murid merasa seperti sedang “menang level”, bukan
sedang diuji grammar.

Level 3 — Creative Quest. Murid diminta menulis ending
alternatif. Pertanyaan pemantik saya: “What if the duckling never became
a swan?” Dari sini, mereka bebas berimajinasi, menulis versi mereka
sendiri.

Level 4 — Reflection Quest. Saya memandu mereka menuliskan
moral value dari cerita. Murid mulai menyadari bahwa kisah ini bukan
sekadar tentang itik buruk rupa, tetapi tentang percaya diri, menerima
perbedaan, dan ketekunan.

Level 5 — Boss Challenge. Murid mempresentasikan hasil ending
alternatif di depan teman-teman. Di sinilah keberanian mereka diuji, dan
saya melihat wajah-wajah bangga ketika karya mereka diapresiasi.

Selama proses, saya mendampingi murid yang kesulitan teknis dan
memberi semangat bagi yang minder. Saya berperan sebagai “game

master” yang memastikan semua pemain bisa menyelesaikan quest dengan
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rasa percaya diri.

5. Hasil

Dampaknya sungguh terasa. Suasana kel| ~ -
berubah menjadi riuh dengan tawa, diskusi, da
Murid yang biasanya duduk diam kini angkat tan

bahkan menantang teman lain untuk menyelesaika

Data dari angket reflektif memperkuat
murid menyatakan pembelajaran lebih M
konvensional. 81,2% murid merasa lebih paham struktur narrative text,
meskipun sebagian kecil masih bingung membedakan complication dan
resolution. 75% murid mengaku lebih percaya diri menulis, meski

grammar mereka belum sempurna. Kreativitas meningkat: ending
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alternatif yang mereka buat ada yang kocak, ada yang penuh drama, dan
ada pula yang penuh makna.

Yang paling menggembirakan, 90,6% murid mengatakan mereka
belajar nilai moral dari kisah ini. Ada yang berkata, “Saya jadi tahu kalau
berbeda itu bukan berarti jelek.” Ada pula yang menulis, “Saya harus
percaya diri meskipun belum sempurna.” Nilai moral yang mereka
temukan menjadi bukti bahwa pembelajaran benar-benar menyentuh hati,
bukan hanya otak.

Memang, hasil grammar belum optimal. Hanya 68,7% murid
yang merasa lebih paham simple past tense. Namun, bagi saya ini bukan
kegagalan, melainkan sinyal bahwa aspek grammar perlu strategi

tambahan.

6. Refleksi
Pengalaman ini memberi saya pelajaran berharga: pembelajaran
mendalam tidak lahir dari ceramah panjang, melainkan dari keberanian
guru untuk masuk ke dunia murid. Canva web hanyalah media, tetapi

ketika dipadukan dengan kreativitas, ia bisa mengubah kelas menjadi
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arena petualangan yang menantang sekaligus me

Saya melihat sendiri bagaimana murid

menulis, kini tersenyum bangga saat ka

menyaksikan bagaimana rasa percaya diri tumb
menyelesaikan quest. Dan saya merasakan bz
berubah: dari pasif menjadi aktif, dari monoton

Refleksi terbesar saya adalah: guru tidak

tetapi juga bertransformasi menjadi fasilitator ya

pengalaman belajar. Dari The Ugly Duckling, s§
murid bisa berubah menjadi “angsa” yang percaya diri, asalkan diberi
ruang, tantangan, dan penghargaan.

Tindak lanjut saya adalah menambahkan mini games grammar agar
murid lebih mahir dalam aspek bahasa, serta membagikan praktik ini

kepada guru lain agar semakin banyak kelas yang bisa merasakan




—

pembelajaran seperti ini. Bagi saya, inilah wujud nyata transformasi
pendidikan: menghadirkan pembelajaran yang mindful, meaningful,

joyful, dan reflective di era kecerdasan artifisial.

LAMPIRAN

1. Link Inovasi dari Web Canva “Adventure Quest Of The Ugly Duckling”:

Interactive RPG Lesson: The Ugly Duckling for Grade 8
2. Dokumentasi Video Kegiatan menggunakan Web Canva “Adventure

Quest Of The Ugly Duckling”:

N/view?usp=drive_ link
3. Dokumentasi Foto Kegiatan Web Canva “Adventure Quest Of The Ugly
Duckling”:
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https://vacoos6th.my.canva.site/dag0kl4lw1e
https://drive.google.com/file/d/1zkfHNFtNEmxYsqDJL4xH55N9D8dRsdQN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zkfHNFtNEmxYsqDJL4xH55N9D8dRsdQN/view?usp=drive_link

4. Tampilan Aplikasi Web Canva “Adventure Quest Of The Ugly Duckling”:

The Quest of the Ugly Du
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5. Angket Hasil Pembelajaran Adventure Game Canva

Kelas: VIII B

Jumlah Responden: 32 siswa
Skala Penilaian:

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)

3 = Setuju (S)

4 = Sangat Setuju (SS)

Pernyataan Angket

1. Saya merasa pembelajaran kali ini lebih menarik daripada biasanya.

2. Saya merasa lebih memahami struktur narrative t
dengan model guest.

3. Saya bisa lebih paham menggunakan simple past
mengerjakan grammar quest.

4. Saya belajar nilai moral dari cerita The Ugly Duch

5. Saya merasa lebih percaya diri untuk menulis teks
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Rekapitulasi Hasil Angket

No Pernyataan SS| S [TS|STS| Total (%)S
dan SS
1 | Pembelajaran lebih menarik 18 [10]3 1 87,5%
2 Lebih memahami struktur 12 (145 1 81,2%
narrative text
3 | Lebih paham simple past tense 9 13|18 (2 68,7%
4 | Belajar nilai moral dari cerita 2019 (3 |0 90,6%
5 | Lebih percaya diri menulis 1311116 |2 75,0%

narrative text sendiri

Kesimpulan

Dari hasil angket tersebut dapat disimpulkan bahwa may¢
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respons positif terhadap pembelajaran berbasis Adve

e Aspek paling tinggi: pemahaman nilai moral darfy
Duckling) dengan 90,6% siswa setuju atau sang
e Aspek terendah: pemahaman simple past tense (

pendampingan grammar lebih lanjut.

Secara umum, pembelajaran dianggap menarik

untuk belajar narrative text dengan cara yang lebi

menyenangkan.
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