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Abstrak 

 
Pembelajaran Bahasa Inggris sering kali dianggap sulit dan membosankan oleh sebagian siswa, 

khususnya dalam hal mengingat kosakata. Hal ini disebabkan kurangnya media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi game 

edukasi 3D berbasis Android sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan mudah diakses. Metode pengembangan yang digunakan adalah Game Development 

Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu initiation, pre-production, production, testing, 

beta testing, dan release. Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, dan kuesioner. Aplikasi 

yang dikembangkan berisi materi kosakata Bahasa Inggris dalam bentuk soal interaktif dengan visualisasi 

tiga dimensi sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 

dapat berjalan dengan baik. Pada tahap alpha testing, seluruh fitur aplikasi berfungsi sesuai harapan dengan 

validitas 100%. Selanjutnya, beta testing yang melibatkan 30 responden memperoleh rata-rata nilai 85% 

dengan kategori “Sangat Setuju”. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi layak digunakan sebagai media 

pembelajaran tambahan. 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Bahasa Inggris, Android, 3D 
 

Abstract 

 
 English learning is often considered difficult and boring by some students, especially when it comes 

to memorizing vocabulary. This is due to the lack of engaging and interactive learning media. Therefore, 

this study aims to develop an Android-based 3D educational game application as a more engaging, 

enjoyable, and accessible English learning medium. The development method used is the Game 

Development Life Cycle (GDLC), which consists of six stages: initiation, pre-production, production, 

testing, beta testing, and release. Research data was obtained through observation, interviews, and 

questionnaires. The developed application contains English vocabulary material in the form of interactive 

questions with three-dimensional visualizations so that students can learn while playing. Test results 

showed that the application functioned well. In the alpha testing phase, all application features functioned 

as expected with 100% validity. Furthermore, beta testing involving 30 respondents obtained an average 

score of 85%, categorized as "Strongly Agree." This proves the application is suitable for use as a 

supplementary learning medium. 

 

Keywords: Educational Game, English, Android, 3D  

 

1. Pendahuluan 

Kemampuan berbahasa seseorang dapat dinilai dari empat indikator kemampuan berbahasa, 

yaitu: kemampuan mendengar, kemampuan berbicara, kemampuan membaca dan kemampuan 

menulis. Untuk mendukung keempat kemampuan berbahasa diatas, penguasaan kosakata memegang 

peran yang sangat vital[1]. Kemampuan mendengar, berbicara, membaca dan menulis seseorang siswa-

siswi ditentukan oleh seberapa banyak input kosakata yang ada dalam dirinya, didalam hal ini 

contohnya pada mata pelajaran bahasa inggris [2]. Bahasa Inggris adalah bahasa yang universal karena 

digunakan oleh sebagian besar negara di dunia sebagai bahasa utama. Selain itu, bahasa Inggris 

merupakan salah satu bahasa internasional yang penting untuk dikuasai atau dipelajari. Beberapa 
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negara, terutama negara-negara bekas koloni Inggris, menempatkan bahasa Inggris sebagai bahasa 

kedua yang wajib dikuasai setelah bahasa asli negara mereka [3]. 

Meskipun di Indonesia bahasa Inggris adalah bahasa asing, namun menempati posisi yang penting 

dalam keseharian masyarakat kita [4]. Hari ini terlihat jelas dalam dunia pendidikan di Indonesia. 

Bahasa Inggris adalah salah satu pelajaran yang diajarkan kepada peserta didik mulai dari tingkat dasar 

sampai dengan perguruan tinggi [5]. Pemerintah Indonesia mulai memperkenalkan bahasa Inggris 

sedini mungkin bagi peserta didik di Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) melalui 

Kurikulum Pendidikan Dasar 1994 [6]. Sejak diberlakukannya kurikulum tersebut, mata pelajaran 

bahasa Inggris merupakan pelajaran muatan lokal yang diajarkan mulai kelas IV (empat) SD/MI. 

Walaupun dalam kurikulum 2013 yang sudah diimplementasikan di SD/MI di Indoneia, 

mengenyampingkan pelajaran bahas Inggris, namun tidak berarti bahwa pelajaran bahasa Inggris 

dilarang diajarkan di sekolah. Sekolah tetap diperbolehkan memberikan pelajaran bahasa Inggris 

melalui program ekstrakurikuler [7].  

Teknik pembelajaran bahasa Inggris yang bervariasi tentunya dapat menarik minat belajar peserta 

didik. Hal ini merupakan tantangan bagi para guru bahasa Inggris di SD/MI. Perlu inovasi yang terus 

berkembang dari para guru agar peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran [8]. 

Seperti penelitian sebelumnya yang dikemukakan oleh [9]. Dengan judul “Pengembangan 

Game Edukasi si Gelis Berbasis Android Untuk Meningkatkan Kosakata Bahasa Inggris Siswa, 

penelitian ini membahas tentang game edukasi untuk meningkatkan kosakata bahasa inggris dengan 

menerapkan game 2D dengan tema game tentang buah-buahan. Pada penelitian ini game edukasi yang 

dibuat dapat dikatakan aplikasi game edukasi ini sangat layak untuk didistribusikan karena mendapat 

kevalidan sebesar 88%, nilai kepratisan 94.5%, dan nilai keefektifan sebesar 88%. 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh[10] yang berjudul “Pembelajaran Bahasa Inggri Melalui 

Media Game Pada Panti Asuhan AL Maun di Desa Ngajum, pada penelitian ini menyatakan bahwa 

tentang pemebelajaran bahasa inggris pada anak menggunakan media game merupakan salah satu 

metode pembelajaran bahasa yang efektif. Tujuan dari pembelajaran bahasa inggris melalui media 

game antara lain:1. Meningkatkan antusias siswa dalam belajar bahasa inggris, 2. Meningkatkan 

kemampuan dasar bahasa inggris siswa melalui pembelajaran yang efektif, kreatif, dan menyenangkan. 

Penelitian lainnya adalah penelitian yang dilakukan oleh[11] dengan judul “Implementasi Game 

Edukasi 3D Pada Materi Aljabar Melalui Pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC), 

penelitian ini menyatakan bahwa game edukasi 3D tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep 

aljabar secara visual, tetapi juga menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Materi aljabar dapat disajikan dalam bentuk visualisasi game 3D yang menyenagkan dan dapat menarik 

perhatian siswa. Berdasarkan hasil uji dari ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa rata-rata 

presentasi hasil mendapatkan skor sebesar 91,59%. Menunjukkan interpretasi “Sangat Valid”. Hasil 

uji pengguna menunjukkan hasil rata-rata sebesar 95% interpretasi “Sangat Valid”. Hal tersebut 

membuktikan bahwa media pembelajaran yang dirancang telah memenuhi kriteria kepraktisan dari 

pengguna. 

Game merupakan suatu permainan yang telah terstruktur, dimana game sendiri bisa dimainkan 

oleh beberapa kalangan baik itu anak-anak, remaja bahkan orang dewasa. Game biasanya dimainkan 

untuk menghilangkan kejenuhan bisa juga dibuat dalam bentuk edukasi agar seseorang yang ingin 

belajar tidak merasakan hal yang membosankan pada sesuatu hal yang ingin mereka pelajari. Adapun 

permainan menurut kamus besar Bahasa Indonesia yaitu sesuatu hal yang dapat digunakan untuk 

menghilangkan rasa bosan [12]. 

Game juga dapat membudidayakan keahlian seseorang sebagai alat praktek maupun stimulasi 

pembelajaran. Game menurut Adams adalah imajinasi, dan pengalaman yang terpadu sehingga design 

harus memiliki visi karena suatu game mesti bisa memberikan ketertarikan, kecerdasan dan 

pengetahuan yang mulus sehingga design dapat mengerti teknologi [13]. 

Banyak sebuah permainan yang telah dipublikasikan ke masyarakat luas, beberapa permainan 

mempunyai dampak positif bagi yang memainkanya [14]. Namun bukan berarti juga game atau 

permainan itu tidak memiliki dampak negatifnya. Kesenangan dan kenyamanan yang diproleh dari 

sebuah game atau permainan menyebabkannya diciptakannya media edukasi berbentuk game demi 

membagikan pendidikan yang signifikan agar orang-orang bisa lebih tertarik untuk memahaminya. 

Adapun hal itu dapat dijadikan bukti bahwasanya permainan itu bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran dan bisa bernilai edukasi yang bermanfaat bagi penggunanya [15]. 
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Metode Game Development Life Cycle (GDLC). Dalam GDLC menerapkan kondep pendekatan 

dengan cara literatif, proses ini terdiri dari enam (6) tahapan proses pengembangan yaitu initiation atau 

konsep dasar, pre-production, production, testing (alfa testing), beta (beta testing) dan realise [16].  

 

 
Gambar 1 Alur GDLC 

2.1 Initiation 

adalah titik inisiasi proyek game development. Awal dari game development adalah memulai dari 

ide game. Initiation adalah sesi developer berkumpul, brainstorming dan berdiskusi mengenai game 

seperti apa yang akan dibuat. Proses pengembangan game yang betul-betul serius dimulai dari proses 

iterative yang Bernama Production Cycle [17]. 

2.2 Pre-Production 

adalah awal dari siklus produksi yang menangani desain game.  Sebelum proses produksi dimulai, 

tahap pre-production sangat penting karena pada tahap ini dilakukan perancangan game dan rencana 

produksinya. Tahap ini terdiri dari game design yang berarti penyempurnaan konsep game dan 

dokumennya dan prototyping yang berarti pembuatan prototype game (jika game sudah ada) [18]. 

2.3 Production Game 

Pada proses pembuatan, desain dan prototipe yang sudah ada diperbarui.  Di sini, fokusnya adalah 

mengubah desain game, seni konsep, dan elemen lainnya menjadi komponen penyusun game. Proses 

ini mencakup pembuatan aset, programming, dan integrasi antara aset dan source code [19]. 

2.4 Testing 

Merupakan pengujian usability dan fungsi prototype build yang dilakukan oleh tim pengembang 

internal [20]. 

2.5 Beta 

Game tidak selalu diterima oleh publik saat dibuat.  Eksternal testing, juga disebut sebagai beta 

testing, dilakukan untuk menguji keberterimaan game dan menemukan berbagai kesalahan dan keluhan 

yang diajukan oleh penguji tambahan.  Meskipun Beta berada di luar jalur produksi, hasil pemeriksaan 

ini dapat memaksa tim untuk mengulangi jalur produksi lagi [21]. 

2.6 Release 

Game yang sudah dibuat dan telah lulus beta testing menunjukkan bahwa game tersebut siap untuk 

dirilis ke publik. Rilis akhir dari game resmi adalah tahap ini [22]. 

a. Struktur Navigasi 

Struktur navigasi dibuat untuk menggambarkan hubungan antara menu yang akan dibuat dalam 

aplikasi. Struktur navigasi hirarki bercabang digunakan oleh penulis untuk penelitian ini[23]. Gambar 

berikut menunjukkan gambar yang lebih jelas. 
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Gambar 2 Struktur Navigasi 

b. Desain Antar Muka (Interface) 

Desain interface dari aplikasi ini dibuat sesederhana mungkin sehingga pengguna aplikasi mudah untuk 

menggunakannya, dengan menyesuaikan desain interface dengan ukuran resolusi layar dari smartphone 

android. 
Tabel 1. Desain Aplikasi 

 
Gambar b1 Halaman 

Loading 

 
Gambar b2 Menu 

Utama 

 
Gambar b3 Halaman 

Level 

 
Gambar b4 

Halaman Materi 

 

2.7 Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Setelah tahap konsep maka selanjutnya adalah tahap pengumpulan bahan atau material. Pada tahap ini 

penulis melakukan pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan. Bahan-bahan tersebut antara lain 

Informasi tentang biota laut, materi diambil dari buku-buku dan internet, dan lain-lain yang diperlukan pada 

tahap berikutnya yaitu tahap pembuatan (assembly). Tahap pertama yaitu pembuatan aplikasi, dimulai dari 

desain storyboard aplikasi setelah itu membuat desain interface aplikasi menggunakan adobe illustrator, 

Langkah selanjutnya membuat aplikasi menggunakan unity 2022. Tahap kedua memasukkan backsound 

yang sudah disiapkan sebelumnya ke dalam unity setelah itu mengatur backsound sesuai dengan rancangan 

sebelumnya dan yang terakhir setelah semuanya sudah selesai maka langkah selanjutnya membuild aplikasi 

ke dalam format APK supaya bisa di install di handphone yang menggunanakan operating system (OS). 

2. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Pembuatan (Assembly) 

Pada tahap pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan software Unity 2022, sesuai dengan 

rancangan sebelumnya bahwa didalam aplikasi ini terdapat beberapa halaman/scene yaitu scene halaman 

loading, scene menu utama, scene biota laut, scene bantuan, scene mamalia laut, scene reptil laut, scene 

ikan dan scene kamera markerless. Hasil dari perakitan atau pembuatan aplikasi ini yaitu media 

pembelajaran tentang biota laut. 
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3.2 Hasil Perakitan 

Hasil yang didapatkan pada tahap perakitan (Assembly) ini berupa sebuah aplikasi game edukasi 3D 

Mata Pelajaran Bahasa Inggrisberbasis android. Berikut ini hasil tampilan aplikasi :Gambar b1 yaitu 

halaman loading yang dimana ketika aplikasi dibuka maka akan pertama kali muncul. Gambar b2 adalah 

menu utam yang dimana terdapat beberapa tombol untuk kehalaman yaitu tombol game,  tombol materi, 

tombol bantuan, dan tombol keluar. Gambar b3 terdapat halaman halaman level dan didalamnya terdapat 

beberapa tombol yaitu tombol level 1, tombol level 2, tombol level 3, dan tombol kembali. Gambar b4 

adalah terdapat halaman mater, dan tombol kembali.  

3.3 Testing 

Pengujian dilakukan oleh pembuat aplikasi sendiri dan bertujuan untuk mengetahui seberapa sesuai 

hasil aplikasi dengan ide yang ada dan mencari kesalahan. 

3.3.1 Alpha Test 

Pada tahap ini, program yang dibuat oleh pembuat program itu sendiri diuji untuk memastikan bahwa 

semuanya berfungsi dengan baik. Jika terjadi kesalahan atau error, mereka akan diperbaiki sampai 

semuanya selesai[24]. 

3.3.2 Beta Test 

Beta test adalah tahap pengujian produk atau perangkat lunak setelah uji alpha, di mana produk 

dianggap cukup stabil untuk digunakan oleh sekelompok pengguna yang tidak termasuk dalam tim 

pengembang[25]. 

Tujuan dari beta test ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif aplikasi ini digunakan, responden 

yang dimaksud adalah siswa-siswi, dan jumlah responden yang ditetapkan oleh penulis adalah 30 orang. 

 
Tabel 2 Kuisioner 

No Pertanyaan 
Hasil Penilaian 

SS S KS TS STS 

1 Apakah aplikasi ini mudah digunakan.? 23 7 0 0 0 

2 Apakah semua tombol pada aplikasi ini sudah berfungsi.? 30 0 0 0 0 

3 
Apakah aplikasi ini menarik digunakan sebagai alat 

bantu untuk mengetahui materi tentang bahasa inggris.? 
24 6 0 0 0 

4 
Apakah aplikasi ini mampu memberikan pemahaman 

setelah digunakan.? 
25 5 0 0 0 

5 
Apakah dengan aplikasi ini, siswa-siswi sudah merasa 

dibantu.? 
26 4 0 0 0 

Apakah aplikasi ini mudah digunakan.? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 7 23.3 23.3 23.3 

Sangat Setuju 23 76.7 76.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

Apakah semua tombol pada aplikasi ini sudah berfungsi.? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

     

Valid Sangat Setuju 30 100.0 100.0 100.0 
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Apakah aplikasi ini menarik digunakan sebagai alat bantu untuk mengetahui materi tentang 

bahasa inggris.? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 6 20.0 20.0 20.0 

Sangat Setuju 24 80.0 80.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

Apakah aplikasi ini mampu memberikan pemahaman setelah digunakan.? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 5 16.7 16.7 16.7 

Sangat Setuju 25 83.3 83.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

Apakah dengan aplikasi ini, siswa-siswi sudah merasa dibantu.? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 4 13.3 13.3 13.3 

Sangat Setuju 26 86.7 86.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 
Tabel 3 Interval 

No Persentase Kategori 

1 0% - 19,99% 
Sangat Tidak Setuju 

2 20% - 39,99% 
Tidak Setuju 

3 40% - 59,99% 
Kurang Setuju 

4 60% - 79,99% 
Setuju 

5 80% - 100% 
Sangat Setuju 

 
Tabel 4 Index Interpretasi Skor 

Aspek Index Kategori 

1 
76,7 Setuju 

2 
100 Sangat Setuju 

3 
80 Sangat Setuju 

4 
83,3 Sangat Setuju 

5 
86,7 Sangat Setuju 

 
Dari tabel 5 yang menujukan hasil akhir pengujian sistem dapat diambil rata-rata hasil penghitungan index: 

(76,7+100+80+83,3+86,7) / 5 = 85,34% 
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Jadi rata-rata nilai index dari responden sebesar 85% sehingga hasil dari penilaian kuisioner yang dilakukan 

termasuk dalam kategori Sangat Setuju. 

3.4 Pendistribusian (Distribution) 

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pendistribusian dilakukan 

dengan cara melakukan unggahan aplikasi ke google drive. Berikut ini link tempat mendownload aplikasi 

tersebut dibawah. 

3. Kesimpulan 

Aplikasi game edukasi 3D berbasis Android untuk mata pelajaran Bahasa Inggris berhasil 

dikembangkan dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC). Seluruh tahapan pengembangan 

berjalan sesuai rencana dan menghasilkan aplikasi yang layak digunakan. Game ini menyajikan kosakata 

Bahasa Inggris melalui soal interaktif dengan tampilan 3D yang menarik, sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Hasil uji coba menunjukkan tingkat validitas 100% pada 

alpha testing dan penilaian sangat positif (85%) dari 30 responden pada beta testing. Aplikasi ini terbukti 

mampu meningkatkan motivasi belajar, memudahkan penguasaan kosakata, serta dapat dijadikan media 

pembelajaran tambahan yang inovatif bagi siswa Sekolah Dasar. 
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