
i 

 

APLIKASI GAME EDUKASI ANDROID BAHASA 

INGGRIS UNTUK MURID TINGKAT SEKOLAH 

DASAR 

 

SKRIPSI 

Diajukan kepada Fakultas Teknik Universitas Islam Malang  

untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Guna Memperoleh Gelar Sarjana Teknik 

 

 

 

Oleh : 

RYAN PRABOWO  

NPM : 21721053063 

 

UNIVERSITAS ISLAM MALANG  

FAKULTAS TEKNIK  

PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRO 

MALANG 

2020



ii 

 

 

HALAMAN PERSETUJUAN ORISINALITAS 

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan dengan sebenar-

benarnya bahwa sepanjang pengetahuan saya, di dalam naskah SKRIPSI saya yang 

berjudul: 

“APLIKASI GAME EDUKASI ANDROID MENGENAL BAHASA 

INGGRIS UNTUK MURID TINGKAT SEKOLAH DASAR” 

Tidak terdapat karya ilmiah yang pernah di ajukan oleh orang lain untuk 

memperoleh gelar akademik di suatu Perguruan Tinggi, dan tidak terdapat karya 

atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang 

secara tertulis dikutip dalam naskah ini yang disebutkan dalam sumber kutipan dan 

daftar pustaka. 

Apabila ternyata di dalam naskah SKRIPSI  ini dapat dibuktikan terdapat 

unsur-unsur PLAGIASI, saya bersedia SKRIPSI ini digugurkan dan gelar 

akademik yang telah saya peroleh (S.T) dibatalkan serta diproses sesuai dengan 

peraturan perundangan-undangan yang berlaku (UU No.20 Tahun 2003, Pasal 25 

ayat 2 dan pasal 70). 

 

Malang, 17 Oktober 2020 

Yang Membuat Pernyataan, 

 

 

 

 

 

Ryan Prabowo, A,md. 

NPM. 217210503063 



 

 

iii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI 

APLIKASI GAME EDUKASI ANDROID BAHASA INGGRIS UNTUK 

MURID TINGKAT SEKOLAH DASAR 

 

Disusun Oleh: 

Ryan Prabowo, A.Md 

NPM. 21721053063 

Telah memenuhi syarat dan disetujui oleh Dosen Pempimbing untuk dilaksakan 

Ujian Tugas Akhir Skripsi bagi yang bersangkutan. 

 

 

 

Menyetujui 

Dosen Pembimbing 1 

 

 

 

M. Jasa’ Afroni, ST. MT. PhD. 

NIDN. 0725116902 

Dosen Pembimbing 2 

 

 

 

Oktriza Melfazen, ST. MT. 

NIDN. 0725107803 

0725 

 

 

 

 

 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Teknik Elektro 

 

 

 

M. Jasa’ Afroni, ST. MT. PhD. 



iv 

 

1.  

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI 

  



 

 

v 

 

 

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI 1 

  



 

 

vi 

 

 

 

 

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI 2 

  



 

 

vii 

 

 

  



 

 

viii 

 

  



 

 

ix 

 

HALAMAN MOTO 

“Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali ia yang selalu 

mengoreksi diri dan membenarkan kebenaran orang lain atas kekeliruan diri 

sendiri.” 

 

“Man Jadda Wa Jada”  

Siapa yang bersungguh-sungguh akan berhasil.  

 

“Fainnama’al ‘Usri Yusro, Innama’al ‘Usri Yusro”  

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan  

(QS. Al-Insyiroh : 5-6)  

 

Pendidikan merupakan senjata yang paling mematikan di dunia, karena dengan 

pendidikan mampu mengubah dunia.  

(Nelson Mandela)



x 

 

KATA PENGANTAR 

Segala Puji dan Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena 

berkat rahmat dan hidayah yang diberikan-Nya lah penulis dapat menyelesaikan  

Skripsi ini dengan baik. 

Dalam penulisan Skripsi ini, penulis banyak mendapatkan bimbingan secara 

langsung maupun tidak langsung dari berbagai pihak dan dapat menyelesaikan 

dengan baik. Untuk itu, penulis mengucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya 

terutama kepada : 

2. Kedua orang tua saya Bapak M. Zaini, S.H dan Ibu Suryati, S.Sos. yang tiada 

pernah berhenti memberikan do’a, dukungan dan semangat setiap 

waktuanjarmasin. 

3. Kakak kakaku Roy Suryanto dan Riry Magriaty yang selalu mendukung 

dalam penyelesaian skripsi 

4. M. Jasa’ Afroni, ST. MT. PhD. Selaku pembimbing utama dan Ketua 

Program Studi Fakultas Teknik Universitas Islam Malang 

5. Oktriza Melfazen, ST. MT. Selaku Pembimbing pendamping dan salah satu 

Dosen di Universitas Islam Malang 

6. Bambang Minto, S.T, M.T selaku Sekretaris Program Studi Teknik Elektro 

Universitas Islam Malang 

7. Ainun Zakiyah, S.T, M.T. selaku Dosen yang selalu memberikan nasihat dan 

opini. 

8. Seluruh Dosen & Staf Jurusan Fakultas Teknik Universitas Islam Malang 

Akhir kata penulis memohon maaf atas kekurangan dalam penulisan Skripsi 

ini. 

Malang, 17 Oktober 2020 

 

 

Ryan Prabowo, A,md. 

217210503063 



 

 

xi 

 

DAFTAR HALAMAN 

HALAMAN PERSETUJUAN ORISINALITAS ....................................... ii 

HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI ................................................... iii 

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI ....................................................... iv 

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI 1 ............................................ v 

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI 2 ........................................... vi 

 .................................................................... Error! Bookmark not defined. 

HALAMAN MOTO ................................................................................ viii 

KATA PENGANTAR ................................................................................ x 

DAFTAR HALAMAN .............................................................................. xi 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................ xv 

DAFTAR TABEL ................................................................................... xvii 

DAFTAR FLOWCHART ....................................................................... xviii 

DAFTAR LAMPIRAN ............................................................................ xix 

ABSTRAK ................................................................................................ xx 

BAB I PENDAHULUAN ......................................................................... 21 

1.1. Latar Belakang Masalah ......................................................................... 21 

1.2. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian .............................................. 23 

1.3. Manfaat Penelitian .................................................................................. 23 

1.4. Perumusan Masalah ................................................................................ 24 

1.5. Batasan Masalah ..................................................................................... 24 

BAB II LANDASAN TEORI ................................................................... 25 

2.1 Tinjauan Pustaka .................................................................................... 25 

2.2 Tinjauan Teori ........................................................................................ 27 

2.3 Jenis Game ............................................................................................. 32 



 

 

xii 

 

2.3.1 Game Edukasi ................................................................................. 34 

2.3.2 Bahasa Inggris ................................................................................. 35 

2.3.3 Pengertian Android ......................................................................... 38 

2.3.4 Unity 3D .......................................................................................... 38 

2.3.5 Android ........................................................................................... 39 

2.3.6 Kendala Pengajaran di Sekolah Dasar Provinsi Kalimantan Selatan

 41 

2.3.7 Unified Model Language................................................................. 43 

2.3.8 Flowchart ........................................................................................ 44 

2.4 Pengujian Perangkat Lunak .................................................................... 47 

2.4.1 Teknik Pengujian ............................................................................ 47 

2.4.2 V-Model .......................................................................................... 48 

2.4.3 Fase Pengujian ................................................................................ 50 

BAB III METODE PENELITIAN............................................................ 53 

3.1 Kerangka Pikir ........................................................................................ 53 

3.2 Usecase Diagram ................................................................................... 54 

3.3 Spesifikasi Sistem ................................................................................... 54 

3.4 Prinsip Kerja Sistem ............................................................................... 55 

3.5 Flowchart ............................................................................................... 55 

3.6 Metode Penelitian ................................................................................... 55 

3.7 Prosedur Penelitian ................................................................................. 56 

3.7.1 Analisis ............................................................................................ 56 

3.7.2 Perancangan Desain ........................................................................ 57 

3.7.3 Implementasi Desain ....................................................................... 57 

3.7.4 Pengujian ......................................................................................... 57 

3.7.5 Validasi Ahli ................................................................................... 57 

3.7.6 Revisi .............................................................................................. 58 

3.7.7 Uji Kelayakan.................................................................................. 58 

3.7.8 Perbaikan Media.............................................................................. 58 

3.7.9 Produk ............................................................................................. 58 

3.8 Tempat dan Waktu Penelitian ................................................................ 58 

3.9 Objek Penelitian dan Responden ............................................................ 59 



 

 

xiii 

 

3.10 Metode Pengembangan Sistem .............................................................. 59 

3.10.1 Perencanaan Sistem ......................................................................... 59 

3.10.2 Analisis Sistem ................................................................................ 59 

3.10.3 Perancangan Sistem ........................................................................ 60 

3.10.4 Implementasi Sistem ....................................................................... 60 

3.10.5 Pengujian ......................................................................................... 60 

3.10.6 Pemeliharaan Sistem ....................................................................... 60 

3.11 Playability .............................................................................................. 60 

3.12 Teknik Pengumpulan Data ..................................................................... 61 

3.13 Instrumen Penelitian ............................................................................... 61 

3.13.1 Ahli Media ...................................................................................... 61 

3.13.2 Ahli Materi ...................................................................................... 64 

3.13.3 Analisis Functionality, Reliability dan Compability ....................... 65 

3.13.4 Analisis Aspek Playability .............................................................. 65 

3.13.5 Teknik Analisis Data ....................................................................... 66 

3.14 Tahap Evaluasi ....................................................................................... 68 

3.14.1 Kelebihan ........................................................................................ 68 

3.14.2 Kekurangan ..................................................................................... 69 

3.14.3 Rekomendasi ................................................................................... 69 

3.15 Perancangan ............................................................................................ 69 

3.16 Activity Diagram ..................................................................................... 71 

3.17 Perancangan Interface Aplikasi .............................................................. 74 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .................................................. 80 

4.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan ................................................... 80 

4.2 Analisis Kebutuhan Sistem .................................................................... 81 

4.2.1 Analisis Masalah ............................................................................. 81 

4.2.2 Analisis Kebutuhan Sistem ............................................................. 81 

4.3 Flowmap System yang diusulkan ........................................................... 84 

4.4 Membuat Interface Aplikasi ................................................................... 85 

4.5 Membuat Program .................................................................................. 94 

4.6 Tahap Implementasi ............................................................................. 115 

4.6.1 Uji Ahli Media .............................................................................. 115 



 

 

xiv 

 

4.6.2 Uji Ahli Materi .............................................................................. 117 

4.6.3 Uji Pengguna ................................................................................. 118 

4.6.4 Tahap Evaluasi .............................................................................. 120 

4.6.5 Kualitas Perangkat Lunak ............................................................. 120 

4.6.6 Kelebihan ...................................................................................... 120 

4.8.7 Pembahasan ................................................................................... 121 

4.8.8 Hasil Penilaian Setelah Penerapan Aplikasi ................................. 122 

BAB V ..................................................................................................... 123 

5.1 Kesimpulan ........................................................................................... 123 

5.2 Saran ..................................................................................................... 124 

DAFTAR PUSTAKA ............................................................................. 125 

LAMPIRAN ............................................................................................ 130 

 

  



 

 

xv 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Android Versi 7.0 Nougat [21] ....................................................... 39 

Gambar 2. 2 Software Android Studio [21] ......................................................... 40 

Gambar 2. 3 V- Model [27] ................................................................................. 48 

Gambar 2. 4 Tahap Pengujian [40] ...................................................................... 50 

Gambar 2. 5 Klasifikasi Diagram UML ............................................................ 168 

 

Gambar 3. 1 Bagan Kerangka Pikir Penelitian .................................................... 53 

Gambar 3. 2 Usecase Diagram............................................................................ 54 

Gambar 3. 3 Tahap - tahap Penelitian Metode Research and Development ....... 56 

Gambar 3. 4 Rumus Perhitungan Rata - rata Instrumen ...................................... 66 

Gambar 3. 5 Rumus Perhitungan Presentasi ....................................................... 66 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Menu Utama ....................................................... 71 

Gambar 3. 7 Audacity Programs. ........................................................................ 74 

Gambar 3. 8 Desain Antar Muka ......................................................................... 75 

Gambar 3. 9 Interface menu utama aplikasi ........................................................ 75 

Gambar 3. 10 Halaman Read A – Z .................................................................... 76 

Gambar 3. 11 Halaman Lean To Write ................................................................ 76 

Gambar 3. 12 Halaman Pattern ........................................................................... 76 

Gambar 3. 13 Halaman Find Correct Image. ..................................................... 77 

Gambar 3. 14 Halaman Puzzle. ........................................................................... 77 

Gambar 3. 15 Halaman Quiz ............................................................................... 77 

Gambar 3. 16 Halaman About ............................................................................. 78 

Gambar 3. 17 Perancangan Button, Animation, dan Sprite. ................................ 78 

Gambar 3. 18 Perancangan Flowchat menggunakan Draw.Io ............................ 79 

Gambar 3. 19 Perancangan Aplikasi ................................................................... 79 

 

Gambar 4. 1 Desain antar muka Splash Screen ................................................... 75 

Gambar 4. 2 Halaman Splash Screen .................................................................. 85 

Gambar 4. 3 Halaman Menu Utama .................................................................... 85 

Gambar 4. 4 Halaman Read A - Z ....................................................................... 86 

Gambar 4. 5 Halaman Letter ............................................................................... 86 

Gambar 4. 6 Halaman Phonics ............................................................................ 87 

Gambar 4. 7 Halaman Animals ............................................................................ 87 

Gambar 4. 8 Halaman Learn to Write ................................................................. 88 

Gambar 4. 9 Halaman Learn to Write ................................................................. 88 

Gambar 4. 10 Halaman Fill Color ....................................................................... 89 

Gambar 4. 11 Halaman Pattern ........................................................................... 89 

Gambar 4. 12 Halaman Dots ............................................................................... 90 

Gambar 4. 13 Halaman Sequences ...................................................................... 90 

Gambar 4. 14 Halaman Find Correct Image ....................................................... 91 

Gambar 4. 15 Halaman Puzzle ............................................................................ 91 

Gambar 4. 16 Halaman Quiz ............................................................................... 92 

Gambar 4. 17 Halaman About ............................................................................. 92 

Gambar 4. 18 Halaman Exit ................................................................................ 93 



 

 

xvi 

 

Gambar 4. 19 Menu Button ................................................................................. 94 

Gambar 4. 20 Control Sub-Menu ........................................................................ 95 

Gambar 4. 21 Method Clone Button ................................................................... 96 

Gambar 4. 22 menu letters ................................................................................... 97 

Gambar 4. 23 menu phonics ................................................................................ 98 

Gambar 4. 24 sub menu animal. .......................................................................... 99 

Gambar 4. 25 menu Animals Chanels. .............................................................. 100 

Gambar 4. 26 sub menu Write Drawer. ............................................................. 101 

Gambar 4. 27 action Write Drawer. .................................................................. 102 

Gambar 4. 28 Write Manager. ........................................................................... 103 

Gambar 4. 29 mini game write panel. ............................................................... 104 

Gambar 4. 30 Congratz button groups. ............................................................. 105 

Gambar 4. 31 mini games Dots. ........................................................................ 106 

Gambar 4. 32 Sequences Game ......................................................................... 107 

Gambar 4. 33 Class dari beberapa object. ......................................................... 108 

Gambar 4. 34 Script Find the answer. ............................................................... 109 

Gambar 4. 35 Puzzle Manager .......................................................................... 110 

Gambar 4. 36 Puzzle Panel................................................................................ 111 

Gambar 4. 37 Puzzle Piece ................................................................................ 112 

Gambar 4. 38 Quiz Manager ............................................................................. 113 

Gambar 4. 39 Soal Penilaian I ........................................................................... 162 

Gambar 4. 40 Hasil Penilaian II ........................................................................ 163 

 

  



 

 

xvii 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1 Perbedaan English dan American English........................................... 36 

Tabel 2. 2 Perbedaan Kosakata ............................................................................ 37 

Tabel 2. 3 Teknik Pengujian Perangkat ................................................................ 47 

Tabel 2. 4 Deskripsi Diagram UML ................................................................... 169 

 

Tabel 3. 1 Jumlah Data Peserta Didik tahun 2020 Kota Banjarmasin ................. 42 

Tabel 3. 2 Balance Testing ................................................................................... 62 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Penelitian Aspek Play Testing ............................. 63 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Penelitian Aspek Usability Testing ..................... 63 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Penelitian Aspek Compliance Testing ................ 64 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Penelitian Uji Materi ........................................... 65 

Tabel 3. 7 Skala Penilaian Media (Konversi Nilai) .............................................. 65 

Tabel 3.8 Skala Likert. ......................................................................................... 66 

Tabel 3. 9 Skala Likert ......................................................................................... 67 

Tabel 3. 10 Skala Guttman ................................................................................... 67 

Tabel 3. 11 Rentang Skala Likert ......................................................................... 67 

Tabel 3. 12 Rentang Skala Guttman ..................................................................... 68 

Tabel 3. 13 Activity Diagram ............................................................................... 72 

Tabel 3. 14 Pengujian Aspek Playability ........................................................... 164 

 

Tabel 4. 1 Definisi Aktor ...................................................................................... 70 

Tabel 4. 2 Pengujian Ahli Media ........................................................................ 116 

Tabel 4. 3 Hasil Analisis Validasi Ahli Media ................................................... 117 

Tabel 4. 4 Hasil Pengujian Ahli Materi .............................................................. 117 

Tabel 4. 5 Validasi Ahli Materi .......................................................................... 118 

Tabel 4. 6 Hasil Uji Pengguna/Siswa ................................................................. 119 

Tabel 4. 7 Hasil Analisis Pengujian Pengguna/Siswa ........................................ 119 

Tabel 4. 8 Hasil Pengujian Game Edukasi Bahasa Inggris ................................ 122 

 

  



 

 

xviii 

 

DAFTAR FLOWCHART 

Flowchart 3. 1 Prosedur Pengambilan Soal Kuis. ............................................... 73 

Flowchart 3. 2 DFD Aplikasi Game Edukasi Bahasa Inggris ........................... 166 

 

Flowchart 4. 1 Flowchart sistem yang sedang berjalan..................................... 167 

 

  



 

 

xix 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Lembar Pengesahan Skripsi .......................................................... 131 

Lampiran 2. Surat Izin Penelitian ...................................................................... 132 

Lampiran 3. Surat Pernyataan Telah Melakukan Penelitian ............................. 133 

Lampiran 4. Validasi Media .............................................................................. 134 

Lampiran 5. Validasi Materi ............................................................................. 144 

Lampiran 6. Angket Pengguna .......................................................................... 147 

Lampiran 7. Analisis Uji Kelayakan Media ...................................................... 153 

Lampiran 8. Analisis Uji Ahli Materi ............................................................... 155 

Lampiran 9. Uji Pengguna................................................................................. 157 

Lampiran 10. Dokumentasi Penelitian .............................................................. 161 



xx 

 

ABSTRAK 

APLIKASI GAME EDUKASI ANDROID BAHASA INGGRIS UNTUK 

MURID TINGKAT SEKOLAH DASAR 

Oleh : 

Ryan Prabowo 

21721053063 

 

Penelitian ini membahas mengenai perancangan aplikasi game edukasi pada SD 

Negeri Basirih 1 kota Banjarmasin, ditemukan masalah pada objek penelitian yaitu 

kurangnya pemanfaatan teknologi yang sudah tersedia di sekolah, dan kurangnya 

nilai praktikum materi Bahasa Inggris yaitu, sebanyak 16 dari total 32 siswa belum 

mencapai nilai KKM, pemograman aplikasi dilakukan berfokus pada pembelajaran 

Bahasa Inggris berbasis android, aplikasi ini dirancang untuk mengembangkan dan 

membuat aplikasi game edukasi “Kids ABC” sebagai media pembelajaran Bahasa 

Inggris untuk siswa/i sekolah dasar di SD Negeri Basirih 1. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

multimedia Lee dan Owens melalui lima tahapan yaitu, Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.Teknik pengumpulan data 

menggunakan metode angket dengan subjek penelitian untuk siswa/i sekolah dasar 

di SD Negeri Basirih 1. Hasil penelitian ini adalah: (1) Game edukasi “Kids ABC” 

merupakan game pengenalan Bahasa Inggris dan simulasi berbahasa inggris 

menggunakan Software Unity (2) Pengujian ahli media untuk menilai kualitas 

kelayakam game didapatkan hasil sangat layak untuk semua aspek dengan 

persentase kelayakan 98%. Penilaian materi didapatkan hasil layak dengan 

persentase kelayakan 80%. Tahap implementasi pada peserta didik mendapatkan 

hasil layak dengan persentase kelayakan 73,85%. Berdasarkan hasil pengujian 

dapat disimpulkan bahwa game edukasi “Kids ABC” ini layak digunakan untuk 

mendukung kegiatan belajar mengajar siswa/i sekolah dasar di SD Negeri Basirih 

1. 

 

Kata kunci : Android, Unity 3D, Game Edukasi
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Seorang guru tidak hanya bertugas mentransfer ilmu kepada anak didiknya. 

Guru juga dituntut kreatif dalam menyampaikan pembelajaran agar materi 

pembelajaran yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh peserta didik 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Salah satu cara 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran Game pembelajaran atau edukasi mempunyai fungsi ganda selain 

bermain, game ini menjadi sarana alternatif untuk belajar yang bagus untuk tumbuh 

kembang anak [1]. 

Kurangnya pemanfaatan teknologi di objek penelitian menjadi masalah di 

sekolah tersebut, dikarenakan kurangnya sumber daya manusia yang melakukan 

perancangan aplikasi game edukasi untuk sekolah tersebut. Maka akan lebih baik 

apabila ada program khusus yang dapat memudahkan siswa/i untuk belajar bahasa 

inggris di laboratorium sekolah tersebut [1].  

Bagi para guru di sekolah hal itu tentu akan sangat membantu dan lebih 

mudah dari pada menggunakan metode lama atau manual, karena terbantukan 

adanya aplikasi game edukasi yang akan dibangun. Tingkat pemahaman siswa yang 

berbeda menuntut guru atau pendidik lebih kreatif dalam menyampaikan materi, 

Guru dapat menggunakan media pembelajaran di sekolah untuk kepentingan 

pembelajaran. Melalui media pembelajaran diharapkan guru menjadi lebih kreatif 

dan inovatif dalam memberikan pembelajaran kepada siswa. Media pembelajaran 

digunakan sebagai sarana belajar mengajar di sekolah bertujuan untuk 

meningkatkan mutu pendidikan [1]. 

Dengan adanya program khusus / game edukasi ini guru atau orang tua bisa 

terbantu karena niat belajar akan lebih meningkat lagi karena selain belajar anak 

juga bisa belajar karena ditunjang dengan fitur-fitur menarik dan gambar dapat 

menarik minat belajar anak dibandingkan belajar dengan manual dengan buku yang 

jarang dilengkapi seperti gambar-gambar dapat membuat anak cepat bosan. 
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Proyek yang dibangun dengan Unity 3D biasanya terdiri atas teks, gambar, 

animasi sederhana, video, atau efek-efek khusus lainnya. Dengan beberapa aplikasi 

yang ada dalam Android Studio sangat memungkinkan untuk dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran pada materi pembelajaran bahasa Inggris. Media pembelajaran 

tersebut dikembangkan dalam bentuk game edukasi yang dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Unity 3D [1]. 

Banyaknya istilah-istilah asing yang ada dalam mata pelajaran Bahasa Inggris 

menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran 

Bahasa Inggris. Sedangkan jam belajar di sekolah sangatlah terbatas. Selain itu, 

Siswa merasa takut melakukan kesalahan pada saat pelajaran Bahasa Inggris karena 

belum memiliki pengalaman berbahasa inggris di lingkungannya, sehingga 

diperlukan sebuah media yang dapat memberikan praktik dan latihan yang 

menyenangkan. Permasalahan tersebut tentu sangat mempengaruhi hasil belajar 

siswa, hal ini dapat dilihat dari nilai praktikum materi Bahasa Inggris yaitu, 

sebanyak 16 dari total 32 siswa belum mencapai nilai KKM [1]. 

Menurut hasil observasi peneliti saat dilapangan di SD Negeri 1 Basirih pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris, menemukan beberapa informasi permasalahan 

dalam kegiatan belajar mengajar khususnya dalam mata pelajaran Bahasa Inggris, 

antara lain: Siswa kurang aktif dalam pelajaran Bahasa Inggris, karena 

penyampaian materi pembelajaran masih menggunakan cara konvensional dan 

pendidik masih sebagai pusat pembelajaran sedangkan kurikulum yang digunakan 

mengacu pada Kurikulum 2013 yang berorientasi pada pembelajaran berpusat pada 

siswa, maka diperlukan media yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran 

student center [1].   
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1.2. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian 

1) Membangun sebuah game edukasi “Kids ABC” sebagai media pembelajaran 

Bahasa Inggris. 

2) Mengetahui tingkat kelayakan game edukasi “Kids ABC” sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Inggris untuk siswa kelas Sekolah 

Dasar Negeri Basirih 1 kota Banjarmasin. 

1.3. Manfaat Penelitian 

1) Manfaat Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan guru dapat menambah pengtahuan 

tentang media pembelajaran berbasis game edukasi, serta game edukasi ini 

dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran guru dalam 

menyampaikan materi tentang Bahasa Inggris. 

2) Manfaat Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini siswa dapat melakukan proses belajar dengan 

menggunakan metode baru yaitu menggunakan game edukasi sebagai sarana 

pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran tidak menjenuhkan dan lebih 

menarik. 

3) Manfaat Akademik 

Diharapkan dapat menambah referensi dan informasi mengenai 

aplikasi ataupun media khususnya bagi mahasiswa yang akan menyusun 

Skripsi dengan materi yang sama atau bagi mahasiswa yang ingin 

mengetahui tentang program Unity 3D. 

4) Manfaat Bagi Penulis 

Untuk mengaplikasikan ilmu yang telah diperoleh selama 

menempuh pendidikan di Universitas Islam Malang dan untuk memperluas 

wawasan dan pandangan mahasiswa/I terhadap prospek kemajuan teknologi 

dan perkembangan informasi. 
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1.4. Perumusan Masalah 

 Adapun perumusan masalah yang ditemukan pada Penelitian Skripsi ini 

adalah: 

1) Bagaimana membuat atau merealisasikan sebuah aplikasi edukasi 

pembelajaran Bahasa Inggris di Sekolah Dasar Negeri Basirih 1 kota 

Banjarmasin. 

2) Bagaimana sistem dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran 

Bahasa Inggris di Sekolah Dasar Negeri Basirih 1 kota Banjarmasin. 

3) Bagaimana hasil pengujian kualitas game edukasi Bahasa Inggris di Sekolah 

Dasar Negeri Basirih 1. 

1.5. Batasan Masalah 

Agar dalam menangani masalah yang akan dibahas tidak terlalu luas dan 

untuk menghindari hal-hal yang tidak sesuai dengan tujuan penelitian, maka ruang 

lingkup masalah dibatasi pada : 

1) Pengenalan Bahasa Inggris  khususnya  menyangkut  pembuatan  soal, baik  

dalam  pembuatan  soal  tugas  harian,  tugas  rumah,  ujian  harian,  ujian  

tengah  semester,  dan  ujian  semester. 

2) Objek  kelas  dari  aplikasi  ini  adalah  kelas  I s/d  VI pada  Sekolah  Dasar. 

3) Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi game edukasi ini 

adalah  Unity 3D.  

4) Game ini hanya berjalan di aplikasi Android. 

5) Aplikasi ini hanya berlaku untuk standar pelajaran Bahasa Inggris SDN 

Basirih 1, Kec. Banjarmasin Selatan, Kota Banjarmasin, Prov. Kalimantan 

Selatan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut:   

1. Dengan merealisasikan pembuatan aplikasi game edukasi Bahasa Inggris 

sebagai media pembelajaran berbahasa inggris berbasis Android di SD 

Negeri Basirih 1 dilakukan dengan beberapa tahap yaitu analisis (analisis 

kebutuhan, analisis hardware, dan analisis software), desain (desain sistem 

dan desain interface), pengembangan (perancangan desain interface dan 

pembuatan program), implementasi (uji ahlii media, uji ahli materi, uji 

pengguna), dan evaluasi (kualitas perangkat lunak, kelebihan, kekurangan, 

dan rekomendasi media yang dikembangkan). Game edukasi Bahasa 

Inggris dibuat dengan software Unity yang merupakan software untuk 

membuat game 3D.  Dengan adanya aplikasi tersebut, aplikasi yang 

dibangun yaitu “Kids ABC” memenuhi permintaan dari objek penelitian 

yang diaplikasikan di SD Negeri Basirih 1. 

2. Sistem yang dapat membantu meningkatkan mutu dan kualitas 

pembelajaran Bahasa Inggris di SDN Basirih 1 kota Banjarmasin, yaitu 

dibuatnya program edukasi pembelajaran tentang Bahasa Inggris melalui 

teknologi yang tersedia di tempat penelitian yaitu game Edukasi Bahasa 

Inggris “Kids ABC”, sehingga siswa/i tidak merasa bosan dan mutu 

pembelajaran meningkat dengan adanya aplikasi “Kids ABC”. Selanjutnya 

dilihat yang dari hasil penilaian sebelumnya hanya sebesar 50%, 16 dari 32 

siswa yang hanya mencapai KKM (nilai 70), setelah adanya aplikasi 

meningkat sebesar 81,25% 26 dari 32 siswa yang mencapai KKM. 

3. Hasil pengujian kualitas game edukasi Bahasa Inggris meliputi pengujian 

ahli media, ahli materi dan implementasi pada peserta didik adalah sebagai 

berikut:  

a. Penilaian kualitas testing discipline game yang diujikan pada ahli media 

dapat dikategorikan sangat layak dengan persentase kelayakan adalah 

98%. 
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b. Penilaian uji materi pada ahli materi mendapatkan hasil layak dengan 

persentase kelayakan 80%. 

c. Hasil implementasi pada peserta didik dikategorikan layak dengan 

persentase kelayakan sebesar 73,85%. Dengan demikian game edukasi 

Bahasa Inggris dapat dikatakan layak untuk menjadi media 

pembelajaran berbahasa Inggris. 

5.2 Saran 

Pengembangan aplikasi game Edukasi Bahasa Inggris masih terdapat 

beberapa kekurangan, sehingga terdapat beberapa saran untuk pengembangan ke 

depan yaitu antara lain:   

1. Bagi siswa   

a. Siswa dapat menggunakan aplikasi game edukasi Bahasa Inggris 

sebagai pilihan bermain game sambil belajar.  

b. Siswa dapat menggunakan aplikasi game edukasi Bahasa Inggris untuk 

membantu pembelajaran mata pelajaran Bahasa Inggris.   

2. Bagi sekolah   

a. Pihak sekolah perlu mengupayakan peningkatan kemampuan guru 

dalam bidang pengembangan media pembelajaran yang menyangkut 

ilmu Bahasa Inggris sehingga dapat menunjung proses belajar siswa.  

b. Perlu adanya dukungan dari guru untuk menyampaikan tujuan 

pembelajaran berbasis game kepada siswa.  

3. Bagi pengembang   

a. Materi yang ada dalam aplikasi lebih detail sehingga siswa lebih 

memahami tentang mata pelajaran Bahasa Inggris.  

b. Game edukasi Bahasa Inggris dibuat dengan menggunakan database.  

c. sehingga dapat dikembangkan leader board untuk menyimpan 

highscore dan dapat pula digunakan untuk menyimpan permaian 

dengan user lebih dari satu akun.   

d. Game edukasi Bahasa Inggris dapat dikembangkan dalam bentuk 

mobile multiplatform server.   
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