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Siswa merasa sulit mengerti arti kosa kata dalam bahasa inggris, Selain
itu kurangnya penggunaan media pembelajaran inovatif yang berbasis
teknologi. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran game edukasi pada muatan bahasa inggris materi
pengenalan kosa kata siswa kelas VI SD. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE. Metode yang digunakan untuk
pengumpulan data yaitu observasi, wawancara dan kuisioner. Teknik
analisis data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Berdasarkan hasil uji coba produk, Game edukasi dinyatakan layak oleh
subjek yang diantaranya oleh uji ahli isi pembelajaran yang memperoleh
persentase 100% dengan kualifikasi sangat baik, Ahli desain
pembelajaran yang memperoleh persentase 88,88% dengan kualifikasi
baik, Ahli media pembelajaran memperoleh persentase 97,50% dengan
kualifikasi sangat baik, uji coba perorangan yang memperoleh persentase
92,42% dengan kualifikasi sangat baik dan uji coba kelompok kecil yang
memperoleh persentase 90,40% dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa game edukasi layak digunakan dalam proses

Published by Universitas Pendidikan
Ganesha.

pembelajaran. Implikasi penelitian ini  yaitu adanya sebuah
pengembangan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi,
melatih kemampuan guru dalam teknologi dan dapat meningkatkan minat
siswa dalam belajar bahasa inggris.

ABSTRACT

Student felt difficult to understand the meaning of vocabulary in English, besides that, the lack of use of
technology-based innovative learning media, therefore this study aims to produce educational game
learning media for vocabulary introduction on English subject of sixth-grade elementary school students.
This research used the ADDIE development model. The methods used for data collection were
observation, interviews, and questionnaires. The data analysis techniqgue used were descriptive
qualitative and quantitative. Based on product trial results, the educational game is declared proper by
the subjects. From learning content expert test obtained a percentage of 100% with very good
qualification, from the learning design expert test obtained a percentage of 88,88% with good
qualification, From the learning media expert test obtained a percentage of 97,50% with very good
qualification, from individuals trials obtained a percentage of 92,42% with very good qualification and
from small group trial obtained a percentage of 90,40% with very good qualification. So, it can be
concluded that the educational game is proper for use in the learning process. The implication of this
research is that there is a development of learning media that utilizez technology, Train teacher’s skills
in technology, and able to increase student’s interest in learning English.

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan kemajuan teknologi yang mengglobal telah mempengaruhi dalam segala aspek
kehidupan baik di bidang ekonomi, politik, kebudayaan, seni dan di dunia pendidikan (Rati & Rediani, 2020;
Sari et al,, 2014). Teknologi adalah hasil dari perkembangan ilmu pengetahuan, Oleh karena itu sudah
selayaknya pendidikan sendiri juga memanfaatkan teknologi untuk membantu pelaksanaan pembelajaran
(Lestari, 2018; Wisada et al, 2019). Adanya peningkatan perkembangan teknologi pada masa ini
menyebabkan semua pihak yang ada di dunia pendidikan ini harus bisa mengimbangi dan mengikuti
kemajuan teknologi yang ada (Laksana, 2020; Maritsa et al., 2021). Akibat teknologi yang terus berkembang
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dalam dunia pendidikan, hal ini dapat memberikan tantangan bagi guru. Guru dituntut untuk dapat
beradaptasi dan menyesuaikan diri dengan segala perubahan yang ada untuk mampu membimbing dan
mengarahkan peserta didik (Misla & Mawardi, 2020; Salsabila et al., 2021).

Penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah untuk meningkatkan mutu pendidikan
(Dwikurnaningsih & Waruwu, 2021; Suminar, 2019). Salah satu contoh dari penggunaan teknologi bagi
kehidupan manusia adalah penggunaan Handphone Handphone merupakan sebuah perangkat
telekomunikasi elektronik tanpa menggunakan kabel telepon, akan tetapi memanfaatkan adanya jaringan
sinyal GPRS, EDGE, 3G dan HSDPA (Gusti Yarmi, 2017; Putra etal.,, 2021). Kini Handphone bukan hanya lagi
sebagai alat berkomunikasi, tetapi handphone juga alat untuk mencipta dan menghibur dengan adanya
suara, tulisan, gambar dan video (Gusti Yarmi, 2017; Marpaung, 2018). Handphone dapat memudahkan
manusia untuk mengakses berbagai informasi-informasi maupun hiburan yang ingin diperoleh manusia.
Penggunaan Handphone tidak hanya digunakan oleh orang dewasa, Pada zaman ini penggunan handphone
sudah dapat digunakan oleh anak-anak.Kesadasaran orang tua terhadap pentingnya memiliki handphone
bagi anak-anaknya pada zaman sekarang ini sudah mulai muncul atau tumbuh, Sehingga dapat dikatakan
hampir semua anak pada saat ini memiliki sebuah handphone (Arwansyah & Wahyuni, 2020; Putra et al.,
2021). Sebenarnya penggunaan handphone ditunjukkan kepada orang-orang dewasa yang memiliki suatu
kepentingan seperti bisnis, kuliah maupun pekerjaan, Sehingga perkembangan teknologi dapat
dimanfaatkan dengan baik.

Akan tetapi penggunaan teknologi juga dapat memberikan suatu dampak negatif jika
disalahgunakan khususnya pada anak-anak. Kemudahan untuk mengakses dunia maya melalui handphone
memang mempunyai dampak positif diantaranya mampu membantu anak dalam mengatur kecepatan
bermainnya, mengolah strategi dalam permainan, serta membantu meningkatkan kemampuan otak kanan
anak selama dalam pengawasan yang baik, Akan tetapi dampak penggunaan handphone ini dominan
memberikan dampak negatif yang berpengaruh terhadap perkembangan anak, seperti anak mengalami
gangguan kesehatan, kecanduan akut maupun terpapar paparan yang negatif seperti pornografi dan
kekerasan (Maroni et al., 2020; Suhardi & Utami, 2019). Jika tidak adanya pengawasan dari orang tua, Anak-
anak dapat memperoleh informasi atau mencari hiburan pada Handphone nya dengan mudah yang tidak
sepantasnya diketahui oleh anak yang masih di bawah umur. Seperti yang dapat dilihat pada saat ini, Anak-
anak sudah mengerti bagaimana cara menggunakan sosial media, bermain game online, Yang mana jika
tidak dibatasi, anak anak bisa saja menjadi kecanduan khususnya terhadap game online seperti hal nya yang
menjadi trend dikalangan masyarakat saat ini yaitu bermain game online seperti Mobile Legend, PUBG dll.

Game online merupakan media eletronik yang menyuguhkan permainan berupa tampilan gerak,
warna, suara yang memiliki aturan main dan terdapat level tertentu, yang bersifat menghibur serta bersifat
adiktif (Adiningtyas, 2017; Hwang et al., 2012). Salah satu bahaya yang perlu dikwatirkan dari kecanduan
game online bagi anak anak ialah berkurangnya waktu anak untuk bersosialisasi dan bermain dengan
teman sebayanya secara langsung, menghabiskan waktu berjam - jam dalam sehari untuk bermain game,
Selain itu, Terdapat beberapa game online yang menghadirkan konten berbau kekerasan, pornografi dan
konten berbahaya lainnya kepada anak yang belum memiliki kematangan fisik dan mental (Almusharraf,
2021; Rohman, 2019). Game online juga memberikan dampak negatif terhadap kesehatan siswa yaitu dapat
merusak mata dan juga saraf dikarenakan bermain yang berlebihan dapat menyebabkan melemahnya lensa
mata (Nisrinafatin, 2016; Rohman, 2019). Oleh karena itu perlu adanya sebuah media pembelajaran yang
dapat mengalihkan perhatian siswa dari game online dan tetap membuat siswa merasa senang dalam
kegiatan pembelajaran yaitu dengan cara mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis game
edukasi yang menarik.

Berdasarkan observasi dan pembagian angket terhadap siswa dan hasil wawancara bersama guru
bahasa inggris di kelas VI SD No.1 Mekar Bhuana, Siswa lebih sulit memahami mata pembelajaran Bahasa
Inggris, dikarenakan tidak mengerti arti kata yang terdapat pada buku bahasa inggris siswa Sehingga siswa
kurang memiliki minat dalam pembelajaran bahasa inggris. Pembelajaran bahasa Inggris di Sekolah Dasar
adalah suatu upaya untuk membentuk sumber daya manusia di indonesia menjadi berkualitas sehingga
siap bersaing dalam masyarakat global mengingat bahasa inggris merupakan bahasa universal. Bahasa
inggris merupakan salah satu bahasa yang dipelajari di seluruh dunia karena bahasa inggris merupakan
bahasa international yang mencakup semua aspek global baik untuk anak anak, pertukaran mahasiswa,
pengusaha, pedagang atau pejabat tinggi (Azis et al., 2020; Fang He, 2020). Untuk dapat berbicara dengan
menggunakan bahasa inggris, Seseorang terlebih dahulu sebaiknya mengetahui arti dari kosa kata nya. hal
ini jugalah yang menjadi permasalahan yang dialami oleh siswa kelas VI SD No.1 Mekar Bhuana dalam
pembelajaran bahasa inggris yaitu tidak mengetahui arti dari kosa katanya, Biasanya siswa di sekolah dasar
masih memiliki kosa kata yang terbatas karena mereka memperoleh kesulitan untuk menghafal makna dan
mengucapkan kata dalam bahasa inggris, Sehingga bagi guru, mereka harus menciptakan teknik mengajar
yang membuat peserta didik tertarik pada apa yang diajari dan menghindari kebosananan (Jumaisyaroh et
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al., 2015; Rambe, 2017). Sehingga diperlukan adanya sebuah media pembelajaran yang dapat membantu
siswa untuk mengenal kosa kata dalam bahasa inggris dengan lebih mudah dan menyenangkan bagi siswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut harus diatasi dengan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang dapat mengalihkan perhatian siswa dari bermain game online seperti Mobile Legend
PUBG dll atau penggunaan sosial media lainnya yang dapat memberikan pengaruh negatif terhadap hasil
belajar siswa di sekolah. Yang dirancang semenarik munkin bagi siswa sehingga dapat menarik perhatian
siswa dan meningkatkan minat belajar siswa. Semakin menarik media pembelajaran yang digunakan oleh
guru maka semakin tinggi pula tingkat motivasi belajar siswa (Tafonao, 2018; Wibiwanto, 2017). Dilihat
dari kegemaran siswa yang senang bermain game maka perlu dikembangkannya sebuah multimedia
interaktif berbasis game edukasi. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
memiliki peranan dalam meningkatkan pemahaman siswa serta berpengaruh positif terhadap peningkatan
hasil belajar siswa (Panjaitan et al., 2020). Oleh karena itu perlu dilakukan pengembangan sebuah media
pembelajaran berupa game edukasi mengenai pengenalan kosa kata dalam bahasa inggris kelas VI sehingga
dapat membantu siswa mengenal kosa kata dalam bahasa inggris lebih mudah. Penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh dengan judul “ Pengembangan Game Edukasi Si Gelis Berbasis Android
Untuk Meningkatkan Kosa Kata Bahasa Inggris Siswa” yang dapat meningkatkan kemampuan siswa kelas
II dalam kosa kata bahasa inggris (Rokhman & Ahmadi, 2020), Hal ini dapat diketahui melalui hasil uji
kelayakan yang memperoleh nilai rata rata 90,6 % atau sangat baik serta penerapan kepada 20 siswa yang
memperoleh peninkatan nilai rata rata sebesar 32 point. Tujuan  penelitian ini  adalah  untuk
mendeskripsikan proses dari pengembangan game edukasi dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap
implementasi, dan tahap evaluasi, Serta untuk mengetahui kelayakan dari game edukasi yang ditinjau dari
hasil uji validitas dari ahli isi pembelajaran, desain pembelajaran, media pembelajaran, uji perorangan dan
uji kelompok kecil yang dinilai oleh siswa kelas VI SD No. 1 Mekar Bhuana.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE ini
dikembangkan secara sistematis atas dasar teori desain pembelajaran yang tersusun secara terprogram
dengan urutan kegiatan teratur untuk memecahkan Permasalahan pembelajaran (Tegeh etal., 2014). Model
ADDIE terdiri dari lima tahapan yang di antaranya yaitu tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Subjek uji coba pada penelitian ini diantaranya ialah seorang ahli isi
pembelajaran yang mengampu mata kuliah bahasa inggris, seorang ahli desain pembelajaran dan media
pembelajaran yang berkualifikasi di bidang teknologi Pendidikan, Serta melibatkan 12 siswa dari kelas VI
SD No. 1 Mekar Bhuana, yang terdiri dari 3 orang siswa untuk melaksanakan ujj coba perorangan dan 9
orang siswa untuk melaksanakan uji coba kelompok kecil. Metode yang digunakan untuk pengumpulan data
pada penelitian ini ialah metode observasi, wawancara, dan kuisioner/angket. Metode observasi digunakan
untuk mengamati lingkungan siswa dan fasilitas - fasilitas penunjang yang terdapat di sekolah dalam proses
pembelajaran siswa. Metode wawancara digunakan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa kelas VI,
serta metode kusioner/angket digunakan untuk melaksanakan uji coba produk pada subjek uji coba.

Penelitian ini menggunakan dua teknis analisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif adalah suatu teknik atau cara untuk menganalisis data dengan
menyusun secara sistematis ke dalam bentuk kalimat, kata atau kategori sehingga dapat memperoleh
kesimpulan secara umum (Agung, 2014). Sehingga pada penelitian ini teknik analisis deskriptif kualitatif
digunakan untuk mengelompokkan data seperti hasil wawancara, saran dan komentar yang digunakan
untuk memperbaiki produk yang dikembangkan, Sedangkan analisis deskriptif kuantitatif adalah suatu
pengolahan data dengan menyusunnya secara sistematis dalam bentuk angka maupun persentase sehingga
dapat menghasilkan atau memperoleh kesimpulan umum. Pada penelitian ini analisis deskriptif kuantitatif
digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui hasil angket/Kuisioner dalam bentuk skor dengan
menggunakan skala likert empat. Kriteria yang digunakan untuk menetapkan dalam memberikan makna
dan pengambilan keputusan adalah tabel konversi tingkat pencapaian skala 5.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Rancang bangun pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
5 tahap diantaranya tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Pada tahap
implementasi tidak bisa dilaksanakan dikarenakan terhalang oleh pandemic covid 19 sehingga tidak
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memungkinkan untuk melaksanakan proses pembelajaran tatap muka di sekolah. Oleh karena itu
penelitian ini memiliki keterbatasan pada tahap implementasinya. Pada tahap Analisis, Pada Tahap ini
melakukan analisis materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator pada
setiap lesson di semester genap yang dimulai dari lesson ke 6 sampai dengan lesson 9. Serta melakukan
analisis karakteristik siswa dengan menggunakan metode kuisoner. Serta melakukan analisis kebutuhan
guru dan siswa dengan menggunakan metode wawancara kepada guru dan metode kuisioer kepada siswa.

Pada Tahap Desain dilakukan perancangan untuk susunan media, Yang terdiri dari pengumpulan
data, flowchart, dan storyboard. Pada tahap Pengembangan Melakukan pembuatan media pembelajaran
game edukasi yang telah dirancang sebelumnya sesuai dengan rancangan flowchart dan storyboard yang
telah dikerjakan, Dari rancangan tersebut kemudian dilakukan tahapan pembuatan objek 2 dimensi.
Pembuatan objek dua dimensi pada game edukasi ini menggunakan aplikasi construct 2, Setelah itu
memulai ke dalam proses coding dan kemudian melakukan bug testing pada aplikasi. Setelah aplikasi selesai
dikembangkan kemudian melaksanakan uji coba produk melalui uji ahli isi pembelajaran, desain
pembelajaran, media pembelajaran serta uji coba produk kepada siswa melalui uji perorangan dan uji
kelompok kecil untuk mengetahui kelayakannya. Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui kelayakan dari produk yang dikembangkan menggunakan instrument kuisioner/angket.
Uji coba produk dilakukan oleh subjek uji coba yang diantaranya yaitu ahli isi pembelajaran, desain
pembelajaran, media pembelajaran, uji perorangan dan uji kelompok kecil. Isi pembelajaran dinilai oleh
seorang ahli yaitu dosen pengampu mata kuliah bahasa inggris, desain pembelajaran dan media
pembelajaran dinilai oleh ahli yaitu dosen yang memiliki kualifikasi di bidang teknologi pendidikan. Pada
uji coba perorangan melibatkan 3 orang siswa kelas VI yang memiliki prestasi tinggi, sedang dan rendah.
Kemudian pada uji coba kelompok kecil melibatkan 9 orang siswa kelas VI diantaranya 3 siswa yang
memiliki prestasi tinggi, 3 orang siswa yang memiliki prestasi sedang, dan 3 orang siswa yang memiliki
prestasi rendah. Adapun hasil uji coba produk oleh subjek uji coba seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Persentase Skor Hasil Uji Coba Produk Game Edukasi

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas Keterangan
1 Uji Ahli Isi Mata Pembelajaran 100% Sangat Baik
2 Uji Ahli Desain Pembelajaran 88,88% Baik
3 Uji Ahli Media Pembelajaran 97,50% Sangat Baik
4 Uji Perorangan 92,42% Sangat Baik
5 Uji Kelompok Kecil 90.40% Sangat Baik

Berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilakukan oleh ahli isi pembelajaran diperoleh
persentase skor 100% dengan kualifikasi sangat baik. Ahli desain pembelajaran diperoleh persentase skor
88,88% dengan kualifikasi baik. Ahli media pembelajaran diperoleh persentase skor 97,50% dengan
kualifikasi sangat baik. Uji peroranga diperoleh persentase skor 92,42% dengan kualifikasi sangat baik, dan
uji kelompok kecil diperoleh persentase skor 90,40% dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa game edukasi dua dimensi padamuatan bahasa inggris materi pengenalan kosa kata
siswa kelas VI layak digunakan pada proses pembelajaran.

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan sebuah multimedia interaktif berbasis game edukasi pengenalan kosa
kata pada muatan bahasa inggris. penggunaan multimedia interaktif dengan game edukasi adalah salah satu
cara yang efektif untuk meningkatkan minat, motivasi serta aktivitas peserta didik. Untuk
menginteregasikan sebuah game melalui multimedia interaktif, Guru perlu memperhatikan kesesuaian
antara materi dengan game (Nurjanah & Sumarmi, 2020; Wulandari et al., 2017). Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE, Model ADDIE ini dikembangkan secara sistematis atas dasar
teori desain pembelajaran yang tersusun secara terprogram dengan urutan kegiatan teratur untuk
memecahkan Permasalahan pembelajaran (Tegeh & Kirna, 2010). Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yang
diantaranya ialah tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, implementasi da evaluasi, Namun
penelitian ini memiliki keterbatasan pada tahap implementasinya dikarenakan terhalang oleh panndemi
covid 19 sehingga tidak memungkinkan bagi peneliti untuk melaksankan kegiatan pembelajaran secara
tatap muka di sekolah, Oleh karena itu tahap implementasi pada penelitian ini tidak bisa terlaksana.

Berdasarkan hasil penelitian, Game edukasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran, Hal
tersebut dapat diketahui melalui hasil penilaian dari subjek uji coba yang teridiri dari ahli isi pembelajaran,
desain pembelajaran dan media pembelajaran serta uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil yang
memperoleh kualifikasi sangat baik dari isi dan media pembelajaran dan uji perangan dan kelompok kecil
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serta memperoleh kualifikasi baik dari ahli desain pembelajaran, Sehingga dengan kualifikasi tersebut,
Game edukasi ini dapat dikatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini sangat
cocok digunakan pada proses pembelajaran dikarenakan dapat membantu siswa untuk mengingat kosa
kata dalam bahasa inggris dengan mudah serta dapat memberikan perasaan yang senang kepada siswa saat
belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran bahasa inggris, dimana
motivasi belajar merupakan salah satu kunci keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Emda,
2017). Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh (Irsyadi & Annas, 2019) game edukasi
pembelajaran bahasa inggris berbasis android yang telah dikembangkan dapat membantu mempermudah
siswa dalam pembelajaran bahasa inggris, Hal ini diketahui melalui pengujian yang dilakukan kepada siswa
yang memperoleh hasil bahwa aplikasi game edukasi berjalan dengan baik, sesuai dengan harapan
pengembang dan memperoleh rata rata nilai sangat setuju.

Aplikasi game edukasi ini dapat dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada
muatan bahasa inggris kelas VI Sekolah Dasar, Hal ini dapat dilihat dari beberapa aspek yaitu penyusunan
materi pada aplikasi sudah sesuai dengan kompetensi dasar, indikator serta tujuan pembelajaran. Materi
pengenalan kosa kata yang dikembangkan pada aplikasi disusun sesuai dengan materi pada buku bahasa
inggris pegangan siswa kelas VI. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Fatima et al, 2019).
Pembelajaran bahasa inggris melalui media game efektif dalam meningkatkan minat dan memotivasi anak
anak dalam belajar bahasa inggris, Hal ini dapat diketahui melalui hasil pretest dan postes yang meningkat.
Media pembelajaran dapat memberikan manfaat kepada guru yaitu dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran serta dapat memudahkan siswa untuk memahami materi
pembelajaran (Kusmayadi et al., 2013). Implikasi dari penelitian ini yaitu adanya pengembangan dengan
memanfaatkan teknologi dapat menjadikan sumber belajar tidak hanya pada buku pembelajaran saja.
Mengkreasikan media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi atau minat siswa dalam belajar serta
dapat membantu siswa untuk memahami materi yang dipelajari, Selain itu, dapat memotivasi guru untuk
mengasah kemampuan dalam memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran untuk memajukan Pendidikan,
Penggunaan aplikasi game edukasi ini tidak hanya bermanfaat bagi guru, Tetapi juga bagi siswa,
Dikarenakan aplikasi game edukasi ini di rancang semenarik mungkin bagi siswa, Sehingga aplikasi game
edukasi ini dapat membuat pembelajaran menjadi meyenangkan dan akan berimplikasi terhadap minat
belajar siswa dan hasil belajar siswa

Aplikasi game edukasi ini memiliki beberapa keunggulan yang diantaranya game edukasi ini tidak
hanya bisa digunakan pada satu bab materi saja, melainkan dapat digunakan dalam semua materi
pembelajaran yang terdapat pada buku bahasa inggris siswa kelas VI di semester genap yang dimulai dari
lesson 6 sampai 9, Pada aplikasi ini tidak hanya memberikan game saja melainkan memberikan materi
mengenai kosa kata yang terdapat pada setiap lesson sehingga siswa dapat terlebih dahulu mengenal kosa
katanya baru kemudian memainkan permainan. Belajar dengan bermain dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bereksplorasi, menemukan sendiri, mempraktekan dan memperoleh berbagai macam
konsep serta pengertian yang tak terkira banyaknya (Ferryka, 2018) pada bagian penjelasan materi pada
aplikasi ini diberikan gambar, cara pengucapan dan arti dalam bahasa Indonesia sesuai dengan kosa kata
yang muncul pada aplikasi, Kosa kata pada materi sesuai dengan benda atau kata kata yang terdapat pada
lingkungan sekitar siswa maupun kosa kata yang sering didengar pada kehidupan sehari hari siswa. Selain
itu, aplikasi ini bisa digunakan kapanpun dan dimanapun siswa berada.

Namun aplikasi ini juga memiliki keterbatasan yaitu game edukasi ini hanya bisa digunakan pada
perangkat smartphone android saja dan materi yang dikembangkan pada aplikasi hanya menjelaskan
mengenai kosa kata dalam bahasa inggris pembelajaran bahasa inggris siswa kelas VI semester genap yaitu
diantaranya lesson Culture, Tourism Object, Seasons, dan Transportation. Serta adanya keterbatasan pada
tahap implementasi pada penelitian ini yang tidak dapat dilaksanakan akibat adanya pandemic covid yang
tidak memungkinkan untuk menjangkau siswa dalam jumlah yang banyak untuk proses pembelajaran di
kelas. Oleh karena itu Penelitian lanjutan perlu dilakukan dengan melanjutkan tahap implementasi dengan
tujuan untuk memperoleh data tingkat efektivitas.

4. SIMPULAN

Produk Game edukasi ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang dilakukan melalui
tahapan analisis, desain, pengembangan dan evaluasi sehingga dapat menghasilkan sebuah produk
multimedia interaktif berbasis game edukasi dua dimensi yang layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Kelayakan produk ini diperoleh berdasarkan hasil penilaian uji coba produk terhadap subjek
uji coba yang diantaranya ahli isi pembelajaran yang memperoleh kualifikasi sangat baik, desain
pembelajaran yang memperoleh kualifikasi baik, media pembelajaran yang memperoleh kualifikasi sangat
baik, Serta uji coba perorangan yang dilakukan oleh 3 orang siswa dengan prestasi tinggi, sedang dan
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rendah yang memperoleh kualifikasi sangat baik, Dan uji coba kelompok kecil yang dilkukan oleh 9 orang
siswa dengan prestasi tinggi, sedang dan rendah yang memperoleh kualifikasi sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi dua dimensi pada muatan
bahasa inggris materi pengenalan kosa kata layak digunakan pada proses pembelajaran.
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