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Abstrak

Pendidikan adalah kebutuhan penting bagi setiap siswa sebagai proses pembelajaran yang dapat
memberikan pengetahuan, keterampilan, dan konsep baru yang diperlukan untuk pengembangan diri
siswa. Oleh karena itu, guru perlu berinovasi dalam proses pembelajaran agar siswa dapat memahami
materi pelajaran dengan lebih baik. Penggunaan media game edukasi dalam proses pembelajaran
dapat menciptakan lingkungan yang mendukung kenyamanan siswa serta mendorong partisipasi
aktif dalam aktivitas pembelajaran. Game edukasi ini tidak hanya memberikan pengalaman yang
menyenangkan bagi siswa, tetapi juga mendapatkan banyak manfaat dari proses pembelajaran
tersebut. Pada era digital saat ini, guru sering mengalami kesulitan dalam menyajikan media
pembelajaran yang dapat memotivasi siswa belajar bahasa Inggris. Situasi ini menyebabkan turunnya
minat siswa dalam mempelajari bahasa Inggris. Dalam mengatasi permasalahan tersebut, langkah
yang dilakukan adalah memberikan inovasi kepada guru melalui media pembelajaran game edukasi
berbasis Android. Hasil penelitian terhadap 21 siswa kelas 2 SDN Kertonegoro 04 Jember
menunjukkan bahwa sebelum penggunaan aplikasi game Animal, nilai pre-test terendah adalah 10.
Setelah penggunaan aplikasi tersebut, nilai post-test berkisar antara 80 hingga 100.
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Abstract

For every student, education is an essential learning process that can offer the new ideas, abilities,
and knowledge required for students’ personal growth. For this reason, teachers must be creative in
the classroom to improve students' comprehension of the subject lessons. Using educational media
games in the learning process can create a comfortable environment for students and encourage
them to participate actively in learning activities. Educational games do not only provide a pleasant
experience for students but also many benefits from the learning process. In the digital age, teachers
often have trouble delivering learning media that can motivate students to learn English. In
addressing the problem, the steps taken are to give innovation to teachers through an Android-based
educational game. The study results of 21 students of second grade SDN Kertonegoro 04 Jember
showed that before using the Animal game application, the lowest pre-test score was 10. After using
the application, the post-test achieved scores ranging between 80 and 100.
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1. PENDAHULUAN

Penggunaan media game edukasi dalam
proses pembelajaran dapat menciptakan
lingkungan yang mendukung kenyamanan
siswa serta mendorong partisipasi aktif mereka
dalam aktivitas pembelajaran. Game edukasi ini
tidak hanya memberikan pengalaman yang
menyenangkan bagi siswa, tetapi juga
menawarkan banyak manfaat pembelajaran
yang penting. Adanya permainan edukatif
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
anak dalam proses pembelajaran (E. Pratama
dkk., 2020). Meskipun permainan edukatif
memiliki manfaat, beberapa kesulitan dan
tantangan masih ditemukan dalam
penerapannya. Hal ini terkait dengan kesadaran
guru bahwa setiap siswa memiliki tingkat
kemampuan dan minat yang beragam. Beberapa
siswa mungkin merespons dengan motivasi
tinggi terhadap pendekatan berbasis permainan,
sementara yang lain mungkin mengalami
kesulitan atau perasaan tersisih  yang
mempengaruhi partisipasi mereka. Hal seperti
ini juga dialami oleh beberapa siswa kelas 2
SDN Kertonegoro 04 dalam kegiatan belajar
mengajar, khususnya pada pelajaran bahasa
Inggris.

SDN Kertonegoro 04 yang terletak pada
Desa Krajan Kertonegoro, Dusun Kertonegoro,
Kecamatan Jenggawah, Kabupaten Jember,
Provinsi Jawa Timur. SDN Kertonegoro 04
memiliki 57 siswa perempuan, 64 siswa laki-
laki, dan 7 orang Guru. Pada era digital ini, guru
sering mengalami kesulitan dalam memberikan
media pembelajaran yang dapat memotivasi
siswa belajar bahasa Inggris. Hal ini
menyebabkan menurunnya minat siswa dalam
mempelajari bahasa Inggris. Untuk mengatasi
permasalahan pada tahap ini, langkah yang di
lakukan adalah memberikan inovasi kepada
guru melalui media pembelajaran game edukasi
berbasis Android. Konsep pembelajaran bahasa
Inggris  berbasis game adalah  untuk
mengajarkan pada anak usia dini bahwa
permainan dapat dijadikan sebagai sarana media
pembelajaran, bukan hanya untuk bersenang-
senang dan membuang-buang waktu (Sutono &
Rustandi, 2022).

Game edukasi adalah permainan yang
dirancang khusus agar anak-anak dapat dilatih

melalui belajar dan bermain (Tabianto &
Nugrahanti, 2019). Berdasarkan hasil observasi
awalan dari 22 siswa SDN Kertonegoro 04,
sepuluh di antaranya tidak suka untuk
mempelajari bahasa Inggris. Oleh karena itu,
aplikasi ini dibangun sebagai media bantu
pembelajaran siswa dalam berbahasa Inggris
yang bertema pengenalan nama hewan.

2. TINJAUAN PUSTAKA

A. SDN Kertonegoro 04

SDN Kertonegoro 04 berada di Dusun
Kertonegoro, Desa Kertonegoro, Kecamatan
Jenggawah, Kabupaten Jember, Provinsi Jawa
Timur. Sekolah ini  memiliki 57 siswa
perempuan dan 64 siswa laki-laki. Meskipun
para siswa berasal dari latar belakang yang
berbeda, namun pada hal ini, semua memiliki
satu tujuan yang sama, Yaitu mendapatkan
pendidikan yang berkualitas di lingkungan
sekolah.

B. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana
komunikasi yang digunakan untuk
menyampakan pesan atau bahan pembelajar.
Oleh sebab itu, media pembelajaran dirancang
secara khusus untuk merangsang pikiran,
perasaan, serta kemapuan peserta didik
sehingga proses pembelajaran dapat dilakukan
(Yulianti, 2018). Dengan adanya game edukasi,
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
anak-anak dalam proses pembelajaran di usia
dini, pada hal ini, bahwa game edukasi sangat
berguna dalam bidang pendidikan (Pratama &
Haryanto, 2017).

C. Penggunaan Game Edukasi
Kompleksitas dari game Edukasi dapat

memberikan  siswa  kesempatan  untuk
meningkatkan  keterampilan  kognitif  dan
penalarannya. Selain itu, game edukasi

mengajarkan siswa untuk mengambil kendali
dan berpikir. Oleh sebab itu, siswa juga perlu
mengambil alih kendali dan memasukkan
perintan  sederhana  melalui  pengontrol
permainan game edukasi. Seringkali, game
edukasi membutuhkan siswa untuk
memecahkan teka-teki. Siswa harus sabar dan
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kreatif agar bisa maju ke babak permainan
berikutnya (Mokhammad, 2018).

D. Construct 2

Construct 2 adalah sebuah software
berbasis HTML5 yang dapat digunakan untuk
membuat sebuah game sederhana. Construct 2
tidak memakai bahasa pemrograman khusus,
karena semua perintah yang digunakan pada
game diatur dalam event sheet yang terdiri dari
event dan action (Saputri dkk., 2021).

Game yang dibuat dengan Construct 2
dapat diekspor ke berbagai platform dan sistem
operasi, seperti browser web (HTML5),
Windows, McOS, Linux, serta iOS. Construct 2
tidak memerlukan penulisan atau pengetikan
bahasa pemograman. Grafis dan suara dapat
dengan mudah ditambahkan ke permainan
(Janata dkk., 2022).

E. Android

Android adalah sebuah sistem operasi yang
dirancang khusus untuk perangkat smartphone
dan tablet. Tujuan utama sistem operasi
Android merupakan untuk membuat platform
perangkat lunak  terbuka. Hal ini
memungkinkan  lebih  banyak perangkat
smartphone dan tablet yang menggunakan
sistem operasi Android. Untuk itu, Google Play
Store menyediakan platform untuk distribusi
dan unduhan aplikasi. Hal ini membuat akses
game edukasi menjadi lebih mudah didapatkan
oleh pengguna Android (Azwar dkk., 2021).

F. Pengujian Black Box

Keuntungan dari pengujian Black Box
adalah untuk memastikan aplikasi berjalan
sesuai dengan yang diharapkan dari sisi
fungsionalitas dan dapat mengurangi risiko
kesalahan atau kegagalan saat aplikasi
digunakan oleh pengguna (Octaviani &
Aryapranata, 2019).

Black Box testing adalah metode pengujian
perangkat lunak yang menguji fungsionalitas
sistem tanpa memperhatikan struktur internal
atau logika kode. Pada Black Box testing,
fokusnya adalah pada input dan output yang
diberikan, serta perilaku sistem terhadap input
tersebut. Gambar 1 berikut merupakan ilustrasi
dari proses Black Box testing.

Black Box Testing

Input —48¥ — 0 Output

Black Box

Gambar 1. Black Box
Sumber: google.com
G. Pengujian Beta

Pengujian Beta adalah proses pengujian
Aplikasi melalui penyebaran kuesioner kepada
beberapa responden yang menilai aplikasi,
sehingga developer dapat mengidentifikasi
potensi masalah atau bug yang tidak ditemukan
selama tahap pengujian Black Box (Khasanah &
Murdowo, 2019).

3. METODOLOGI PENELITIAN

Software development life cycle adalah
siklus kerangka kerja sistematis yang digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak.
Software development life cycle memiliki
beberapa langkah, yaitu analisis, perancangan,
implementasi, pengujian, serta pemeliharaan.
Gambar 2 berikut merupakan ilustrasi dari
proses tahapan pembuatan game edukasi
menggunakan metode software development
life cycle.

Gambar 2. Metode Software Development Life

Cycle (SDLC)

Sumber: Penulis 2024

1. Analisis: Tahapan awal adalah melakukan
analisis uji frekuensi dari hasil observasi
melalui kuesioner. Pada tahapan ini, siswa
kelas 2 SDN Kertonegoro 04 Jenggawah
Jember akan diobservasi melalui kuesioner.
Berdasarkan data observasi awal pada 21
siswa, didapatkan hasil uji frekuensi, yaitu
78,18% suka belajar bahasa Inggris dan
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21,81% tidak suka belajar bahasa Inggris.
Dari hal tersebut, dilakukan wawancara pada
guru bahasa Inggris SDN Kertonegoro 04
Jenggawah  Jember untuk  menggali
informasi lebih lanjut mengenai penyebab
siswa tidak suka belajar bahasa Inggris.
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, guru
bahasa  Inggris mengalami  kesulitan
memotivasi siswa secara optimal. Faktor-
faktor yang menyebabkan kesulitan tersebut
mencakup beberapa aspek, seperti perbedaan
tingkat pemahaman siswa, gaya belajar yang
beragam, hambatan berbicara bahasa
Inggris, kesulitan menulis kata dalam bahasa
Inggris, atau kurang memahami struktur kata
dalam bahasa Inggris.

. Perancangan: Tahap perancangan
pengembangan game pada penelitian ini
adalah menetapkan konsep dasar dari sistem
game edukasi yang diimplementasikan.
Perancangan dilakukan untuk
merepresentasikan sistem dengan
menggunakan use case diagram, activity
diagram, dan perancangan antar muka.
Berikut adalah gambaran dan penjelasan dari
use case diagram, activity diagram, serta
perancangan antar muka pada game edukasi
ini.

. Implementasi: Tahap implementasi adalah
penerapan aplikasi game animal yang selesai
dibuat disertai pemenuhan kebutuhan
pendukung dari aplikasi ini.

. Pengujian: Pengujian dilakukan dengan
menggunakan metode Black Box dan Beta.
Metode Black Box merupakan pengujian
perangkat lunak yang berfokus pada fungsi-
fungsi eksternal dari sistem, sedangkan Beta
testing adalah tahap uji coba aplikasi
sebelum digunakan oleh pengguna. Pada
tahapan ini, aplikasi telah melewati tahapan
pengujian Black Box. Pada dasarnya,
pengujian Black Box bertujuan untuk
mengindikasikan bahwa perangkat lunak
berfungsi  sesuai  dengan  spesifikasi
fungsional yang telah ditentukan. Di pihak
lain, pengujian Beta bertujuan untuk
mendapatkan umpan balik dari pengguna
akhir. Dengan demikian, pengembang dapat
mengidentifikasi masalah atau kekurangan

yang tidak terdeteksi selama pengujian
internal.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Data

Setelah aplikasi game Binmas Pintar
selesai Data awal diperoleh dari hasil observasi
melalui kuesioner pada siswa SDN Kertonegoro
04 Jenggawah. Data ini digunakan untuk
menentukan persentase siswa yang menyukai
pelajaran bahasa Inggris dan yang tidak
menyukai  pelajaran  tersebut.  Berikut
merupakan hasil kuesioner siswa sebanyak
sepuluh pertanyaan dengan jumlah respoden 21
siswa pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Analisis Data

No. Pertanyaan Ya Tidak

1. |Apakah kamu suka belajar| 14 7
bahasa Inggris di sekolah?

2. |Setujukah Anda aplikasi game 8 13

edukasi pembelajaran bahasa
Inggris membuat Kegiatan
Belajar Mengajar (KBM) lebih
menyenangkan?

3. |Apakah kamu lebih suka|] 15 6
menggunakan game edukasi
pembelajaran atau buku dalam
proses belajar Anda?

4. |[Setujukah Anda dalam proses 8 13
belajar mengajar Guru bahasa
Inggris menggunakan aplikasi
game edukasi?

5. |Apakah kamu merasa game| 11 10
edukasi belajar bahasa Inggris
mempermudah terhadap
materi pembelajaran di luar
jam pelajaran?

6. |Apakah game pembelajaran| 13 8
bahasa Inggris dapat membuat
Anda tertarik untuk

menggunakannya ketika
belajar?
7. |Setujukah  Anda  bahwa| 14 7

aplikasi game pembelajaran
bahasa Inggris membantu
meningkatkan  pengetahuan
tentang nama-nama hewan?

8. |Apakah Anda merasa aplikasi 11 10
game pembelajaran bahasa
Inggris  memotivasi  untuk
belajar bahasa Inggris lebih
aktif?

9. |Apakah Anda merasa aplikasi| 11 10
game pembelajaran bahasa
Inggris  _membantu  dalam

1
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No. Pertanyaan Ya Tidak
proses belajar bahasa Inggris
dengan lebih cepat?

10. |Apakah Anda merasa aplikasi 11 10
game pembelajaran bahasa
Inggris dapat membantu dalam
mengembangkan minat dan
kecintaan terhadap bahasa
Inggris?

Total 116 94
Persentase jawaban 55,24% |44,76%
Sumber: Penulis 2024

B. Desain Antarmuka Game

1. Tampilan Loading: Tampilan ini berfungsi
untuk memberikan informasi visual yang
menunjukkan bahwa aplikasi sedang 4.
memproses dan mempersiapkan fitur
permainan. Gambar 3 merupakan hasil
antarmuka proses loading game Animal.

Gambar 3. Tampilan Loading
Sumber: Penulis 2024

2. Tampilan Menu Game: Tampilan menu
game pada Gambar 4 terdiri dari tombol
Belajar dan tombol Game. Tombol Belajar
berfungsi untuk memberikan edukasi
pengenalan nama-nama hewan dalam
bahasa Inggris, sedangkan tombol Game
berfungsi untuk melakukan kuis dengan
menyusun huruf untuk menebak nama-
nama hewan dalam bahasa Inggris.

Gambar 4. Tampilan: Menu Game
Sumber: Penulis 2024

3. Tampilan Halaman Belajar: Halaman
belajar menampilkan gambar hewan dalam
bahasa Inggris untuk membantu pemain

mengenal dan mempelajari nama-nama
hewan yang terdaftar dalam game edukasi
ini.

BELAJAR

Bat

Gambar 5. Tampilan: Halaman Belajar
Sumber: Penulis 2024

Tampilan Halaman Bermain: Menu
bermain  berfungsi  untuk  melatih
pemahaman pengguna tentang hama-nama
hewan dalam bahasa Inggris yang telah
dipelajari pada menu belajar. Aturan
permainan ini adalah dengan menyusun
huruf-huruf dari nama hewan berdasakan
gambar yang muncul dengan benar. Jika
jawaban adalah benar, permainan akan
dilanjutkan ke tampilan nama hewan
berikutnya.  Apabila jawaban salah,
permainan diulang dengan gambar hewan
yang sama sampai waktu yang ditentukan
habis.

HEN
oonoooe™-

Gambar 6. Tampilan; Halaman Bermain
Sumber: Penulis 2024

Hasil Skor: Setelah waktu habis, akan
muncul jumlah total skor yang diperoleh
oleh pemain, yang berfungsi sebagai
indikator pencapaian pengguna dalam
penyusunan huruf nama-nama hewan
dalam bahasa Inggris.
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No Fitur atau Hasil Kesimpulan
. ' Tool
H.  Implementasi Tombol Tombol dapat berfungsi
Berikut adalah kebutuhan utama dalam Belajar  dan|dengan baik.
tahapan implementasi aplikasi game Animal. 1 torgbo' Game Berhasil
1. Kebutuhan hardware: atau yang lebih f:m:"an
tinggi. Prosesor ini Iebi_h kuat untuk tugas menu utama.
yang lebih berat seperti pengolahan grafis Tombol Penekanan tombol
atau pemrosesan data pada game. RAM Home  akan|tersebut  menjadikan
yang digunakan adalah minimal sebesar 4 | [menuiu  ke|layar  kembali —ke| g
. . halaman tampilan awal game.
GB karena memori sebesar 4 GB atau lebih tampilan
memungkinkan multitasking yang lebih awal game.
baik dan kinerja yang lebih responsif. Tombol Tombol berbentuk
2. Kebutuhan software: Windows 7-64 bit berbf;ntuk . panah benlmgsi un:)uk
; ; ; panah  pada|menuju e gambar
atau y?ir.]g Ieb:(h bal’_llj__adals\fll_SIdStem Oepfril)s_l halaman berikutnya. Jika tombol
yang disarankan. Tipe Windows 64 bit Belajar. berbentuk panah
memungkinkan penggunaan memori yang 3. ditekan, suara| Berhasil
lebih besar dan kompatibilitas dengan penyebutan nama
aplikasi Construct 2. Ee‘r']"a” terdengar dalam
. ahasa Inggris sesuai
3. Kebutuhan b_ral_nware (Kebutuhan Sumber dengan gambar hewan
Daya Manusia): S tersebut.
a. Developer (pengembang): Terdiri dari dua Drag  and|Huruf abjad dalam
orang developer dengan satu individu drop  huruf kotak jawaban dapat
bertanggung jawab sebagai pembuat abjad  pada|digeser.  Jika  ejaan
bar dan pencipta suara dalam game halaman adalah ~ benar, hurf
gam _p . _p . 9 ! Game untuk|tersebut akan terpasang
sementara IndIVIdg I_alnnya berperan 4, |menyusun  |ke kotak jawaban.| Berhasil
sebagai pembuat aplikasi game. kata bahasa|Sebaliknya, jika ejaan
b. Tester (penguji): Pengujian pada game Inggris. adalah ~salah, ~sistem
: PP menolak huruf abjad
dilakukan satu orang untuk menguji kinerja ;
L . yang di-drag ke dalam
aplikasi  apakah  sudah  memenuhi kotak jawaban.
kebutuhan pengguna dan dapat diterima. Dua Jika huruf  disusun
c. User (pengguna): Pengguna aplikasi game notifikasi secara benar, notifikasi
edukasi adalah anak usia 4-6 tahun. I Saf’g [P?ml,{”cuj'!‘lf” i [
- - - . - . rag an nice". 1ka susunan ernasi
d. Ma_lnta_lner (p_emell_hara). Pemeliharaan drop  padalhuruf adalah  salah,
aplikasi terd”! dff‘“ satu orang Unt_Uk_ tampilan notifikasi memunculkan
mengontrol aplikasi secara berkala. Hal ini menu Game. |suara “dingdong”.
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Gambar 7. Skor Game
Sumber: Penulis 2024

adalah sangat penting untuk memastikan
aplikasi tetap berfungsi dengan baik dan
memiliki performa yang optimal.
Pengujian

Berikut adalah pengujian Black Box dan

1. Pengujian Black Box: Pengujian Black
Box pada aplikasi game Animal bertujuan
untuk memastikan bahwa seluruh fitur dan
mekanisme permainan beroperasi sesuai
dengan fungsionalitas yang diharapkan.
Tabel 2 di bawah merupakan pengujian
Black Box pada aplikasi game Animal.

Tabel 2. Pengujian Black Box

Sumber: Penulis 2024

2. Pengujian Beta: Hasil pengujian Beta pada
aplikasi game Animal diperoleh melalui
pelaksanaan kuesioner yang disebarkan
kepada siswa kelas 2 SDN Kertonegoro 04.

pengujian Beta pada game edukasi Animal.

1
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Tabel 3 adalah hasil pengujian Beta untuk
game edukasi Animal.

Tabel 3. Pengujian Beta

No. Pertanyaan SS|S |CS|KS|TS

o
o
o

1. |Apakah informasi yang|10 (11
disediakan oleh aplikasi ini
mudah dimengerti?

2. |Apakah fitur pada menu utama(9 |12|0 |0 [0
aplikasi game Animal mudah
digunakan?

3. |Apakah aplikasi ini layak|5 |13|3 [0 |0
digunakan sebagai media belajar
pengenalan nama-nama hewan
dalam Bahasa Inggris?

4. |Secara  keseluruhan, apakah{19(2 |0 |0 |0
aplikasi ini cukup memuaskan
pengguna?

5. |Apakah aplikasi tersebut sesuai{3 |18|0 |0 [0
dengan kebutuhan?

6. |Apakah aplikasi game Animal{10{11j0 [0 |0
dapat melatih pembelajaran siswa
tentang pengenalan nama hewan
dalam bahasa Inggris?

7. |Setujukah anda bahwa aplikasi ini|20{1 [0 |0 |0
efektif dalam menyampaikan
materi pelajaran secara interaktif?

8. |Apakah aplikasi bermanfaat bagi|12|9 [0 [0 |0
pengguna?

9. |Setujukah anda bahwa aplikasi ini{16|5 |0 |0 [0
mampu memberikan pengalaman
belajar yang menarik dan
interaktif bagi pengguna?

10.|Bagaimana  pendapat Anda|4 (17|10 [0 |0
mengenai  ketersediaan konten

¢. Penghitungan jawaban Cukup Setuju (CS):
P=3

Q=21

R=10

Y= 100% Y = 100% = 29
OxR ¥ 100% Y =55 % 100%=2%

Hasil pengujian Beta terhadap 21 siswa kelas 2
SDN Kertonegoro 04 menunjukkan bahwa
jawaban Sangat Setuju (SS) sebesar 51%,
jawaban Setuju (S) sebesar 47%, dan 2% adalah
jawaban Cukup Setuju (CS).

J.  Pemeliharaan

Pemeliharaan aplikasi adalah kegiatan
mengontrol aplikasi secara berkala dengan
membuat pembaharuan atau peningkatan yang
sesuai. Berikut ini adalah pemeliharaan
terhadap aplikasi game Animal.

1. Monitoring kinerja aplikasi: Pemantauan
kinerja  aplikasi  dilakukan  untuk
mendeteksi masalah bug, crash, dan lag.
Masalah tersebut dapat diatasi dengan
menggunakan debugging tools yang
disediakan oleh Construct 2 untuk melacak
masalah dan memperbaikinya.

2. Pembaruan konten dan fitur: Evaluasi dan
penambahan fitur baru pada game Animal
dilakukan untuk meningkatkan daya tarik

edukatif yang relevan dan pemain.
berkualitas di dalam aplikasi ini? 3. Optimalisasi kinerja aplikasi: Pembaruan
Total [108 sistega[a[@perasi pada game Animal
] _ dilakukan untuk memastikan aplikasi
Sumber: Penulis 2024 tersebut dapat digunakan oleh gadget versi
Berikut adalah penghitungan  persentase terbaru. Dengan demikian, aplikasi
jawaban Sangat Setuju (SS), Cukup Setuju tersebut dapat beroperasi secara optimal
(CS), dan Setuju (S). pada  berbagai  perangkat  dengan

a. Penghitungan jawaban Sangat Setuju (SS):
P =108

Q=21
R=10

= 0, — 0/ — 0,
V=GR ¥ 100% Y=g g ¥ 100%=51%

b. Penghitungan jawaban Setuju (S):
P =099

Q=21

R =10

Yy = 100% Y = 100% = 47°
OxR” # Y =10 * 1007 =47

spesifikasi yang berbeda.
5. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan.

Berikut ini adalah kesimpulan dari hasil
rancangan game edukasi Animal yang
digunakan untuk siswa kelas 2 SDN
Kertonegoro 04 sebagai media pembelajaran
nama-nama hewan dalam bahasa Inggris.

1. Aplikasi game Animal memberikan
edukasi kepada siswa kelas 2 SDN
Kertonegoro 04 dan dapat dijadikan media
pembelajaran oleh guru bahasa Inggris
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untuk mengenalkan nama-nama hewan
dalam bahasa Inggris.

2. Hasil pengujian aplikasi game Animal dari
total 21 responden adalah 51% menyatakan
Sangat Setuju, 47% menyatakan Setuju,
dan 2% menyatakan Cukup Setuju.

B. Saran.

Berikut adalah beberapa saran untuk
pengembangan lebih lanjut game Animal.

1. Game Animal hendaknya dikembangkan
dengan menambahkan animasi
petualangan agar pemain dapat belajar
bahasa Inggris secara interaktif melalui
pengalaman visual

2. Game Animal hendaknya dikembangkan
dengan penambahan fitur level permainan
sehingga siswa dapat memilih tingkat
kesulitan dalam menyusun ejaan nama-
nama hewan dalam bahasa Inggris.
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