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ABSTRAK 

 

 

Teknologi semakin berkembang pesat dan telah mempengaruhi banyak aspek 

kehidupan saat ini. Teknologi semakin sering digunakan dan bahasa yang paling 

sering dimanfaatkan yaitu bahasa Inggris. Tidar English Course menyediakan 

bimbingan belajar untuk bahasa Inggirs, namun peserta Tidar kelas 7 dan 8 

mengalami kesulitan dalam mempelajari dan menghafal kosakata bahasa inggris. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibuatkan sebuah aplikasi untuk 

membantu peserta Tidar kelas 7 dan 8 dalam mempelajari kosakata dengan 

media game edukasi. Pembelajaran akan dikemas kedalam permainan teka-teki 

silang sehingga dapat melatih kosakata mereka dengan cara mencari jawaban 

yang tepat pada kotak teka-teki silang yang telah disediakan. Adapun metode 

pengembangan pada penelitian ini yaitu menggunakan Game Development Life 

Cycle (GDLC), dan metode pengujian menggunakan User Acceptance Test 

(UAT). Lalu untuk pengujian sistem pada penelitian ini dengan menggunakan 

black box testing. Pengujian User Acceptance Test (UAT) yang diserahkan 

kepada guru mendapatkan hasil 100% peserta Tidar kelas 7 sebesar 82,44% dan 

peserta Tidar kelas 8 sebesar 84,22%. Dapat disimpulkan bahwa hasil dari ketiga 

User Acceptance Test (UAT) tersebut mendapatkan kriteria “Sangat Layak”. 

 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Android, Pembelajaran Bahasa Inggris, Teka-teki 

Silang 
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ABSTRACT 

 

 

Technology is growing rapidly and has affected many aspects of life today. 

Technology is being used more and more frequently and the most utilized 

language is English. Tidar English Course provides tutoring for English, but 

Tidar 7th and 8th grade participants have difficulty in learning and memorizing 

English vocabulary. To overcome these problems, an application is made to help 

Tidar 7th and 8th grade participants in learning vocabulary with educational 

game media. Learning will be packaged into a crossword puzzle game so that it 

can train their vocabulary by finding the right answer in the crossword puzzle 

boxes that have been provided. The development method in this research is using 

Game Development Life Cycle (GDLC), and the testing method uses User 

Acceptance Test (UAT). Then for system testing in this study uses black box 

testing. User Acceptance Test (UAT) testing submitted to the teacher gets 100% of 

Tidar 82.44% for grade 7 Tidar participants and 84.22% for grade 8 Tidar 

participants. It can be concluded that the results of the three User Acceptance 

Tests (UAT) get the criteria "Very Feasible". 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Di eera modeern saat ini teeknologi teerues be erkeembang deengan ceepat seehingga 

pe erkeembangan ini meempeengaruehi kita di be erbagai bidang keehiduepan, muelai dari 

pe ekeerjaan, beersosialisasi, peendidikan dan masih banyak lagi. Khuesuesnya di bidang 

pe endidikan, seekarang deengan be erke embang pe esatnya teeknologi se emuea orang dapat 

meelakuekan keegiatan beelajar se elain di seekolah atauepuen di teempat kuersues, kare ena 

se ekarang bahkan ada aplikasi yang meembeerikan layanan kuersues se ecara onlinee 

tanpa harues be ertatap mueka langsueng, ataue bahkan kita juega dapat beelajar meelaluei 

se ebueah gamee kareena se ekarang suedah banyak aplikasi gamee yang dibueat seebagai 

meedia peembeelajaran[1]. Game dapat mengubah pembelajaran formal yang 

monoton ke pembelajaran edukatif yang menyenangkan dan cocok bagi anak - 

anak. Selain itu, seiring perkembangan ilmu komputer, di masa depan semakin 

banyak hal yang membutuhkan pemikiran secara penalaran logis dalam 

penyelesaiannya[2]. Dengan membuat sebuah game yang bersifat edukatif atau 

disebut game edukasi, dapat menjadikan sebuah media pembelajaran baru bagi 

anak-anak yang tertarik pada permainan. Game edukasi bertujuan untuk  

menumbuhkan rasa minat belajar pada siswa. Materi pembelajaran akan 

dimasukkan kedalam game edukasi sehingga siswa lebih mudah mengerti pada  

materi pelajaran yang disampaikan oleh  guru[3]. 

Kemajuan teknologi yang terus berkembang pesat menjadikan bahasa inggris 

sangat penting untuk dikuasai dalam menghadapi berbagai tantangan di era 

modern ini. Oleh karena itu salah satu tujuan adanya pembelajaran Bahasa inggris 

yakni membantu pelajar dapat berkomunikasi baik secara lisan maupun tulisan[4]. 

De engan meengueasai bahasa inggris seese eorang dapat beerkomuenikasi deengan orang-

orang di beerbagai neegara kareena jaringan sosial saat ini sangat lueas dan bahasa 

yang akan diguenakan yaitue bahasa inggris. Bahasa inggris tidak hanya diguenakan 

uentuek be erkomuenikasi antar neegara saja, namuen juega me enjadi peeran pe enting uentuek 
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meengakse es informasi, ilmue pe enge etahuean, dan meendapatkan keerja seecara 

inteernasional. Seehingga kita peerlue meengajarkan bahasa inggris keepada anak-anak 

teeruetama pada kosakata/vocabuelary meereeka. De engan meengueasai vocabuelary, anak-

anak dapat meengueasai dasar dalam hal beericara, meenuelis, dan meende egarkan dalam 

bahasa inggris. Se elain itue meere eka juega dapat leebih pe ercaya diri dalam beerinteeraksi 

de engan duenia luear dan meembueka peelueang uentuek me engueasai bahasa Inggris yang 

leebih meendalam. 

Tidar Eenglish Couerse e adalah seebueah teempat bimbingan uentuek beelajar bahasa 

Inggris dimuelai dari keelas 1 SD hingga keelas 12 SMA, bahkan Tidar juega 

meenye ediakan bimbingan beelajar pribadi uentuek orang yang ingin meendaftar kee 

instansi peemeerintah. Peese erta kuersues yang teerdiri dari siswa keelas 7 dan 8 

meengalami keesuelitan dalam hal meempe elajari dan meenghafal vocabuelary ataue 

kosakata. Hal ini meembueat peembeelajaran se edikit meembosankan, maka dari itue 

dibuetuehkan meedia peembe elajaran yang meenarik dan inteeraktif guena meeningkatkan 

ke eteertarikan peese erta kuersues. Pe ese erta kuersues dalam prosees bimbingan beelajar, seelalue 

meembawa smartphone e namuen tidak dimanfaatkan uentuek peembe elajaran.  Uentuek itue, 

topik proyeek akhir ini diuesuelkan de engan jueduel pe emanfaatan gamee e eduekasi de engan 

meengguenakan smartphone e teerse ebuet uentuek meenghafal dan meenambah kosakata. 

1.2 Rumusan Masalah 

Beerdasarkan latar beelakang di atas, teerdapat beebeerapa ruemuesan masalah yang 

dapat disimpuelkan seepeerti: 

1. Bagaimana membantu peserta Tidar dalam meningkatkan kosakata bahasa 

inggris? 

2. Bagaimana membuat game edukasi bahasa inggris berbasis Android? 

1.3 Tujuan Proyek Akhir 

Be erdasarkan rumusan masalah di atas, teerdapat beebe erapa tuejuean yang dapat 

disimpuelkan se epeerti: 
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1. Me embueat gamee eeduekasi bahasa inggris yang terdapat fitur materi, pretest 

dan postest. 

2. Merancang dan membuat game edukasi bahasa inggris menggunakan 

Unity untuk platform Android. 
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BAB II 

DASAR TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Tinjauean puestaka dibueat deengan meeruejuek pada peeneelitian seebeeluemnya yang 

re eleevan de engan topik peene elitian ini. Di bawah ini teerdapat hasil dari peeneelitian 

yang teelah dilakuekan se ebeeluemnya: 

Tabeel 2. 1 Reevie ew Juernal 

No Jueduel Keesimpuelan 

1 Rancang Banguen Gamee 

E eduekasi Beerbasis Mobilee 

se ebagai Meedia 

Pe embeelajaran Bahasa 

Inggris uentuek Siswa 

Se ekolah Dasar 

Me engguenakan Meetodee 

Gamee De eve elopmeent Lifee 

Cyclee[5]. 

Pe ene elitian ini meembahas teentang 

pe embueatan gamee eeduekasi beerbasis mobilee 

se ebagai meedia pe embeelajaran Bahasa 

Inggris uentuek siswa se ekolah dasar keelas 

V. Me etode e yang diguenakan adalah Gamee 

De eve elopmeent Lifee Cyclee (GDLC), dan 

pe eneelitian ini beertuejuean uentuek meembantue 

siswa ke elas V dalam meempeelajari Bahasa 

Inggris de engan leebih muedah dan 

meenye enangkan meelaluei meedia gamee 

be erbasis mobilee. Meetode e peene elitian yang 

diguenakan meelipueti peenguempuelan data 

meelaluei obse ervasi, wawancara, analisis 

siste em, kuee esione er, dan stuedi puestaka. 

Hasil dari peeneelitian ini adalah 

meempe ermuedah siswa se ekolah dasar keelas 

V dalam beelajar Bahasa Inggris, seerta 

teercipta sueasana beelajar yang leebih e efeektif 

dan eefisie en  
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2 Rancang Banguen Aplikasi 

Gamee E eduekasi Uentuek 

Pe embeelajaran Bahasa 

Inggris Be erbasis 

Android[6] 

Pe ene elitian ini meembahas teentang 

pe engeembangan aplikasi gamee e eduekasi 

uentuek pe embeelajaran bahasa inggris 

be erbasis Android. Aplikasi ini dituejuekan 

bagi guerue SDIT Anak Sholeeh dan 

meeruepakan salah satue uepaya uentuek 

meeningkatkan keete erampilan beerbahasa 

Inggris yang sangat dibuetuehkan oleeh 

masyarakat lueas. Me etodee yang diguenakan 

dalam peene elitian uentuek pe enguempuelan data 

meelipueti obseervasi, wawancara, analisis 

siste em, kuee esione er, dan stuedi puestaka. 

Hasil dari peeneelitian ini adalah 

meemuedahkan siswa se ekolah dasar keelas V 

dalam beelajar Bahasa Inggris, seerta 

teercipta sueasana beelajar yang leebih e efeektif 

dan eefisie en. Dalam peene elitian ini, peene eliti 

meengguenakan meetodee Re ese earch and 

De eve elopmeent (R&D) de engan modeel 

pe engeembangan ADDIEe, yaitue Analisis, 

De esign, De eveelopmeent, Impleemeentasi, dan 

E evalueasi 

3 Pe engguenaan Peermainan 

Teebak - Teebakan Uentuek 

Me eningkatkan Kosa Kata 

Siswa Ke elas Tuejueh Di Smp 

Ne ege eri 5 Loli[7]. 

Pe ene elitian ini meembahas teentang 

pe engguenaan peermainan teebak-teebakan 

uentuek meeningkatkan kosakata siswa keelas 

VII di SMP Ne ege eri 5 Loli. Hasil dari 

pe eneelitian ini meenuenjuekkan peeningkatan 

yang signifikan dari siklues I hingga siklues 

II. Pe ernyataan ini dapat dibuektikan 

de engan peeningkatan nilai rata-rata siswa 

dari 54,31 pada stuedi pe endahueluean 
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meenjadi 73,68 pada siklues II, 

meenuenjuekkan keebe erhasilan dalam 

pe eningkatan kosakata siswa. Peene elitian ini 

meengguenakan peermainan teebak-teebakan 

(be ergambar) dalam duea siklues, se erta 

meenuenjuekkan peeningkatan minat siswa 

dalam prosees pe embeelajaran. 

4 Pe ermainan Teeka-Teeki 

Silang Beergambar 

Teerhadap Peengueasaan 

Kosakata Siswa 

Tuenaruengue[8]. 

Pe ene elitian ini meembahas teentang 

pe engarueh peene erapan peermainan teeka-teeki 

silang beergambar pada peengueasaan 

kosakata siswa tuenaruengue ke elas II di 

SDLB-B Karya Muelia, Suerabaya. 

Pe ene elitian ini meengguenakan peende ekatan 

kueantitatif deengan jeenis pe ene elitian pree-

e ekspe erimeental, dan rancangan peeneelitian 

one e-grouep preete est-postteest deesign. Hasil 

dari peene elitian ini meenuenjuekkan adanya 

pe engarueh peene erapan peermainan teeka-teeki 

silang beergambar pada peengueasaan 

kosakata siswa tuenaruengue. 

5 E efeektivitas Peermainan 

Teeka-Teeki Silang 

Teerhadap Pe enge enalan 

Kosakata Bahasa Inggris 

Anak Uesia 5-6 Tahuen Di 

Taman Kanak-Kanak 

Ueswatuen Hasanah Kota 

Padang[9]. 

Pe ene elitian ini meembahas teentang 

pe engarueh peene erapan peermainan teeka-teeki 

silang beergambar pada peenge enalan 

kosakata bahasa Inggris anak uesia 5-6 

tahuen di Taman Kanak-Kanak Ueswatuen 

Hasanah Kota Padang. Peene elitian ini 

meengguenakan peende ekatan kueantitatif 

de engan jeenis pe eneelitian pree-e ekspe erimeental, 

dan rancangan peene elitian onee-grouep 

pre eteest-postteest de esign. Hasil dari 

pe eneelitian ini meenuenjuekkan adanya 
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pe engarueh peene erapan peermainan teeka-teeki 

silang beergambar pada peenge enalan 

kosakata bahasa Inggris anak uesia 5-6 

tahuen. 

 

Dari tinjauean puestaka pada tabeel 2.1 di atas, dapat disimpuelkan bahwa visueal yang 

meenarik dan gamee yang inteeraktif teentue me enjadi poin uetama dalam meenguepayakan 

suebje ek uentuek meeningkatkan eefeektifitas peengguenaan gamee eeduekasi. Seelain beerfokues 

pada visueal dan peermainannya, peene elitian ini akan leebih fokues dalam 

meeningkatkan kosakata peese erta Tidar keelas 7 dan 8 de engan me empeerbanyak soal-

soal pada seetiap leeve el peermainan. Game e eeduekasi ini akan meemiliki total soal 

se ebanyak 140 peer keelas seehingga deengan meemainkan gamee e eduekasi ini dapat 

meempe erbanyak dan meelatih kosakata meere eka. Peeneelitian ini akan 

meenge embangkan sisteem-siste em seepe erti peembeerian mateeri, peengacakan pola teeka-

teeki silang dan peembeerian eevalueasi.  

2.2 Game Edukasi  

Game e E eduekasi meeruepakan salah satue je enis meedia yang diguenakan uentuek 

meembe erikan peengajaran, meenambah peenge etahuean peengguenanya meelaluei sueatue 

meedia uenik dan meenarik. Jeenis ini biasanya dituejuekan uentuek anak-anak[10]. 

Dari peenge ertian di atas disimpuelkan bahwa game e eeduekasi meeruepakan seebueah 

pe ermainan yang dapat beerpeeran se ebagai meedia peembeelajaran yang beersifat 

meenarik dan inteeraktif yang seering diguenakan dikalangan anak-anak. 

2.3 Vocabulary 

Vocabuelary meeruepakan salah satue pe engeetahuean bahasa yang peerlue dikueasai, teerdiri 

dari kata-kata yang meemiliki makna/arti. Dalam meenduekueng inteeraksi dalam 

be erkomuenikasi, se eorang peembicara meembuetuehkan kosakata kareena kosakata 

meeruepakan uensuer kruesial uentuek meengkonstrueksi se ebueah kalimat[11]. 
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Dari pe engeertian di atas dapat disimpuelkan bahwa vocabuelary ataue kosakata adalah 

hal yang paling meendasar dalam struektuer keebahasaan, seetiap kosakata meemiliki 

makna teerse endiri uentuek meenuenjang se ebueah kalimat yang diguenakan peembicara 

se ehari-hari.  

2.4 Teka-teki Silang 

Teeka-teeki silang meeruepakan seebueah peermainan yang cara peermainannya yaitue 

meengisi rueang-rueang kosong yang be erbe entuek kotak deengan hueruef-hueruef se ehingga 

meembe entuek se ebueah kata yang seesueai de engan peetuejuek. Se elain itue meengisi teeka-teeki 

silang meemang suenggueh sangat meengasyikkan, seelain juega beerguena uentuek 

meengingat kosakata (muefradat) yang popueleer (Khaliluellah 2013).  

Dari peengeertian di atas dapat disimpuelkan bahwa teeka-teeki silang adalah 

pe ermainan yang meenjawab peertanyaan yang dise ediakan keemuedian akan diisi pada 

kotak kosong yang teerteera de engan hueruef-hueruef, biasanya jawaban dari teeka-teeki 

silang adalah beeruepa se ebueah kata. Teeka-teeki silang dapat meembantue se ese eorang 

meengingat seebueah kata beerdasarkan peetuenjuek yang didapatkan dari peertanyaan 

se ehingga teeka-teeki silang dapat dijadikan se ebagai meedia pe embeelajaran meengingat 

kosakata. 

2.5 Metode Pengembangan Sistem 

GDLC (Game e De eve elopmeent Life e Cyclee) adalah sueatue prose es pe enge embangan 

se ebueah game e yang meene erapkan peendeekatan iteeratif yang teerdiri dari 6 fasee 

pe engeembangan, dimuelai dari fasee inisialisasi/peembueatan konseep, preeprodueksi, 

produeksi, Te esting (Alpha teesting, Beeta teesting), dan reeale ease e[12]. 
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Gambar 2. 1 Meetode e GDLC 

Pe ene elitian ini meengguenakan meetodee pe enge embangan GDLC kareena meetodee ini 

meengarah keepada pe engeembangan yang leebih teerse etruektuer dan teerkontrol.  Hal ini 

sangat meembantue dalam meenghasilkan game e deengan kuealitas dan grafis yang 

baik. 

2.6 Alat Bantu Perancangan Game Edukasi 

2.6.1 Unity 3D 

Aplikasi Uenity 3D meeruepakan sueatue program yang dirancang agar dapat dibueat 

animasi seecara 3 dimeensi deengan handal dan ringan uentuek diguenakan. Seelain itue 

aplikasi Uenity 3D biasa dipakai uentuek meembueat meedia peembeelajaran beerbe entuek 

we eb. Prasarana yang dapat meenduekueng uenity 3D adalah handphonee android, IOS, 

dan CAI (Compuete er Assiste ed Instruection)[13]. 

Dari peenge ertian di atas dapat disimpuelkan bahwa uenity 3D adalah seebueah softwaree 

kompueteer yang diguenakan uentuek meembueat seebueah gamee baik seecara 2 dimeensi 

mauepuen 3 dime ensi. Uenity 3D banyak diguenakan kareena baik dalam se egi uese er 

inteerfacee mauepuen uese er e expeerieence e sangat baik. 
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2.6.2 Sublime Text 

Sueblimee teext meeruepakan peerangkat luenak teext eeditor yang diguenakan uentuek 

meembueat ataue meeng-e edit sueatue aplikasi. Sueblimee teext meempuenyai fituer pluegin 

tambahan yang meemuedahkan programmeer[14]. 

Dari peenge ertian di atas dapat disimpuelkan bahwa Sueblimee Teext adalah seebueah 

pe erangkat luenak yang beeruepa teext eeditor dan diguenakan uentuek meemanajeeme en 

se ebueah weebsite e beese erta meengeelola eeleeme en-e eleemeen yang ada didalamnya. 

2.6.3 Adobe Illustrator CS6 

Adobe e Illuestrator adalah program grafis be erbasis ve ektor yang paling tanggueh dan 

popueleer. Hal ini kareena fasilitas-fasilitas di dalamnya dapat diguenakan uentuek 

meembe entuek obje ek se ecara 2D dan 3D se ehingga hasil yang dipeeroleeh me enyeeruepai 

objeek yang se ebeenarnya. Adobee Illuestrator meeruepakan salah satue program peengolah 

grafis beerbasis veektor yang teelah lama dike enal dan diguenakan oleeh para deesaine er 

grafis dari peemuela hingga profeesional[15]. 

Dari pe engeertian di atas dapat disimpuelkan bahwa Adobe e Illuestrator CS6 adalah 

se ebueah peerangkat luenak yang dikeembangkan oleeh Adobee dan seering diguenakan 

para deesaineer, illuestrator, dan se eniman digital uentuek meembueat grafik veector. 

Adobe e Illuestrator CS6 dapat meembueat grafik veector de engan preesisi dan 

fleeksibilitas yang tinggi. 

2.6.4 Bahasa C# 

C# (dibaca:  C Sharp) meeruepakan se ebueah bahasa peemrograman yang beerorie entasi 

objeek yang dikeembangkan oleeh Microsoft seebagai bagian dari inisiatif keerangka 

NE eT Frameework.   Bahasa   peemrograman   ini   dibueat   beerbasiskan bahasa C++ 

yang teelah dipeengaruehi oleeh aspeek-aspe ek atauepuen fituer bahasa yang teerdapat pada 

bahasa-bahasa peemrograman lainnya   se epeerti Java, Deelphi, Visueal Basic, dan   

lain-lain deengan beebeerapa peenye ede erhanaan[16]. 

Dari pe engeertian di atas dapat disimpuelkan bahwa C# adalah se ebueah bahasa 

pe emrograman yang dikeembangkan ole eh microsoft uentuek meenge embangkan 
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pe erangkat luenak beerbasis windows, weebsite e, dan peerangkat luenak lainnya. Bahasa 

C# be erorieentasi se ecara objeek yang be erarti bahasa C# beerfokues pada kode e dalam 

se ebueah objeek yang nantinya akan beerinteeraksi satue sama lain. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

3.1 Diagram Alir 

Diagram alir diguenakan uentuek meenjabarkan langkah-langkah dalam peembueatan 

game e e eduekasi pada peene elitian ini. Beerikuet meeruepakan rancangan diagram alir pada 

pe eneelitian gamee eeduekasi bahasa Inggris vocabuelary di Tidar Eenglish Couerse e: 

 

Gambar 3. 1 Meetode e Pe eneelitian 

Flowchart di atas meenjeelaskan teentang peerancangan gamee e eduekasi bahasa inggris 

uentuek anak keelas 7 dan 8 di Tidar Eenglish Couerse e. Tahap peertama adalah 

meelakuekan peenguempuelan data meelaluei wawancara uentuek pe enguempuelan data 

pe enting dari guerue yang meengajar dan meelakuekan obseervasi uentuek me engamati 

ke eadaan teempat peene elitian yang akan dilakuekan se erta meelakuekan stuedi liteeratuer 
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dalam rangka meendapatkan peemahaman yang meendalam meenge enai topik yang 

dibahas di dalam peene elitian deemi meendapatkan peemahaman yang meendalam.  

Lalue pada tahap keeduea adalah meelakuekan analisis yang beerguena bagi uentuek 

meemahami dan meenggambarkan visi dari pe embueatan game e de engan jeelas. De engan 

meelakuekan analisis pe eneeliti dapat meenge etahuei ke ebuetuehan fuengsional dan non-

fuengsional dari peembueatan gamee eeduekasi ini.  

Ke emuedian pada tahap peembueatan de engan meengimpleemeentasikan meetodee 

pe engeembangan peerangkat luenak yaitue game e deeveelopme ent lifee cycle (G(GDLC)dalam 

pe embueatan gamee be erlangsueng. Lalue tahap teerakhir yaitue laporan, deengan 

meerangkuem hasil keese elueruehan dari seeluerueh peenge erjaan proyeek akhir yang dibueat 

ke e dalam laporan. 

3.2 Pengumpulan Data 

Be erikuet me eruepakan meetodee dari pe enguempuelan data yang dipeerluekan uentuek 

meembueat gamee e eduekasi bahasa inggris vocabuelary: 

• Wawancara 

Pada meetodee wawancara, guerue-guerue Tidar Eenglish Couerse e diwawancarai seebe eluem 

masuek kee tahap peembueatan gamee e eduekasi. Wawancara akan beersifat langsueng 

mauepuen daring. Tuejuean meetodee ini adalah uentuek meembantue meempeerole eh data dan 

informasi yang akan diguenakan dalam peembueatan gamee eeduekasi. 

• Obse ervasi 

Me etodee obse ervasi dilakuekan se ecara langsueng di Tidar Eenglish Couerse e. De engani 

meenge enal muerid-muerid yang be elajar di lees dan me endapatkan informasi yang 

be erkaitan deengan peenge etahuean se etiap muerid di keelas. Informasi ini akan 

dibuetuehkan dalam peembueatan gamee eeduekasi. 

• Stuedi liteeratuer 

Me etodee stuedi liteeratuer dilakuekan uentuek me endapatkan peemahaman yang meendalam 

teentang peenge etahuean dan teemuean yang suedah ada pada topik peene elitian yang 

se edang dilakuekan. Stuedi liteeratuer dilakuekan de engan meencari reefeere ensi se ecara onlinee 

meelaluei juernal dan buekue. Stuedi liteeratuer meenjadi langkah peenting dalam 
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pe ereencanaan dan peersiapan peene elitian dan me embantue pe eneelitian dalam 

meenganalisis apa yang akan dilakuekan pada peene elitian ini. 

3.3 Analisis 

Tahap analisis diguenakan uentuek meenganalisa bagaimana peese erta tidar keelas 7 dan 

8 me eningkatkan kosakata meere eka, yaitue de engan meengisi te eka-teeki silang dapat 

meeningkatkan kosakata dan keete erampilan meenuelis muerid-muerid Tidar Eenglish 

Couerse e. Teeka-teeki silang akan dikeemas ke e dalam gamee eeduekasi yang akan dibueat 

de engan meengguenakan Uenity 3d dan uentuek peemrogramannya dibantue de engan 

meengguenakan Sueblimee Teext. 

3.4 Pembuatan 

Pe ene elitian ini meengguenakan meetodee pe enge embangan Game e De eveelopme ent Lifee 

Cyclee (GDLC). Meetode e peenge embangan ini dipilih kareena tahap-tahap pada 

meetode e ini sangat cocok deengan peembueatan gamee ini. Deengan meeneerapkan 

meetode e GDLC pe embueatan game e eeduekasi ini akan teerarah dan meeningkatkan 

ke ebeerhasilan proyeek akhir ini dalam meencapai tuejuean yaitue meeningkatkan 

pe embeelajaran vocabuelary muerid-muerid Tidar E english Couerse e. Be erikuet meeruepakan 

tahap-tahap peembueatan gamee e eduekasi pada peene elitian ini: 

 

Gambar 3. 2 Meetode e GDLC 
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3.4.1 Inisiasi 

Pada tahap inisiasi dilakuekan de engan ide entifikasi keebuetuehan dan meene entuekan 

tuejuean dari peembueatan gamee eeduekasi vocabuelary. Beerikuet meeruepakan beebeerapa 

hasil analisis dan tuejuean dari peembueatan game e e eduekasi ini: 

Tabeel 3. 1 Konse ep Pe ermainan 

Konse ep Game e Teeka-teeki silang 

Targeet Muerid ke elas 7 dan 8 

Game e makeer Uenity 3d dan Sueblimee Te ext 

Tuejuean Me embantue muerid keelas 7 dan 8 uentuek meempeelajari 

vocabuelary 

 

3.4.2 Praproduksi 

Pada tahap praprodueksi dilakuekan uentuek meene entuekan keebuetuehan-keebuetuehan yang 

dipeerluekan uentuek peembueatan gamee e eduekasi se epe erti keebuetuehan fuengsional, non-

fuengsional, activity diagram, dan rancangan tampilan peermainan.  

3.4.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional 

Ke ebuetuehan fuengsional meeruepakan keebuetuehan fuengsi dan fituer yang dipeerluekan 

uentuek diteerapkan pada gamee e eduekasi. Be erikuet meeruepakan beebe erapa keebuetuehan 

fuengsional yang harues ada pada gamee e eduekasi: 

1. Game e e eduekasi meemiliki 2 tingkatan uentuek keelas 7 dan 8, dan meemiliki 

mateeri yang beerbeeda. 

2. Game e e eduekasi meemiliki 1 peermainan yaitue te eka-teeki silang dan 

meempuenyai 5 leeveel pada tiap tingkatan. 

3. Pe ermainan teeka-teeki silang meemiliki sisteem peengacakan. 

4. Game e e eduekasi meemiliki soal eevalueasi uentuek meenguekuer ke emampuean muerid. 

5. Di dalam peermainan teeka-teeki silang akan ada waktue hitueng muenduer dan 

poin uentuek me enjadi dasar peenilaian namuen yang meenjadi peenilaian uetama 

adalah jawaban beenar. 
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6. Ke etika peermainan beerakhir pada peenilaian akan teerdapat jawaban beenar 

dan jawaban salah. Pada jawaban yang salah akan muencuel kuenci jawaban 

yang beenar se ehingga peemain dapat meempeelajari jawaban yang beenar. 

7. Pe enilaian pada peermainan teeka-teeki silang akan be erbeentuek bintang, adapuen 

re entang bintang teerse ebuet ialah 1 bintang hingga 3 bintang. 

8. Ke etika teeka-teeki silang dimuelai teerdapat sueara latar yang beerjalan dan 

ke etika peermainan beerakhir dan peemain meendapatkan 3 bintang, maka akan 

ada sueara eefe ek se ebagai beentuek apre esiasi teerhadap peemain. 

3.4.2.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional 

Ke ebuetuehan non-fuengsional teerdiri dari keebuetuehan peerangkat luenak dan peerangkat 

ke eras. Adapuen keebuetuehan non-fuengsional se ebagai beerikuet: 

1. Ke ebuetuehan peerangkat luenak 

Ke ebuetuehan peerangkat luenak yang akan dibuetuehkan uentuek meembueat gamee 

teeka-teeki silang seebagai beerikuet: 

- Uenity 3D 

Diguenakan uentuek meembueat dan meenge embangkan gamee e eduekasi, 

- Sueblimee Teext 

Diguenakan uentuek meemprogram coding yang akan dihuebuengkan kee 

Uenity 3D. 

- Adobe e Illuestrator 

Diguenakan uentuek meembueat beerbagai asse et yang akan dimasuekkan kee 

Uenity 3D. 

- Draw Io 

Diguenakan uentuek meembueat flowchart, dan activity diagram. 
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2. Ke ebuetuehan peerangkat keeras 

Ke ebuetuehan peerangkat keeras yang akan dibuetuehkan uentuek meembueat gamee 

teeka-teeki silang seebagai beerikuet: 

- Kompueteer 

Be erfuengsi se ebagai alat yang akan diguenakan uentuek me embueat gamee 

e eduekasi dan meemprogram coding. 

- Laptop 

Be erfuengsi seebagai alat yang akan diguenakan uentuek meerancang dan 

meende esain game e eeduekasi se erta peembueatan laporan. 

- Handphone e 

Diguenakan uentuek meengueji game e eeduekasi yang teelah dibueat. 

- SSD 

Diguenakan uentuek meenyimpan asseet-asse et gamee eeduekasi yang akan 

dialihkan kee kompueteer. 
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3.4.2.3 Activity Diagram 

Be erikuet meeruepakan ueruetan aktivitas peengampilan keepuetuesan yang dilakuekan antara 

uese er (pe ese erta Tidar) deengan aplikasi (game e) yang dirangkuem ke e dalam activity 

diagram: 

1. Activity Diagram Pe ermainan 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Peermainan 

Activity diagram peermainan yang dituenjuekkan pada gambar di atas peeseerta Tidar 

meembueka game e. Ke emuedian sisteem akan meengalihkannya kee tampilan meenue uetama 

pada gamee. Lalue siswa akan meemilih salah satue me enue, Be ermain, Peengatueran, dan 

Ke eluear. Peese erta Tidar meemilih Beermain keemuedian sisteem akan meengalihkannya kee 
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tampilan dimana teerdapat 2 pilihan, yaitue ke elas 7 dan ke elas 8. Ke emuedian siswa 

meemilih keelas beerapa, dan keemuedian siste em akan meenampilkan meenue pe emilihan 

leeve el antara leeveel 1 hingga leeveel 5. Keetika pe ese erta Tidar masuek kee salah satue leeve el, 

siste em akan meenampilkan mateeri yang beerkaitan deengan leeveel teerse ebuet, keemuedian 

pe ese erta Tidar diminta uentuek meemahami mateeri teerse ebuet, lalue ke etika suedah se ele esai 

siswa dapat meelanjuetkannya deengan meengisi pe ertanyaan teeka-teeki silang yang 

dise ediakan. Keemuedian siswa meenguempuelkan jawaban teeka teeki silang yang 

nantinya akan di prosees ole eh siste em beerdasarkan peertanyaan yang teelah dijawab 

oleeh pe ese erta Tidar dan meenampilkan hasil skor be erdasarkan jawaban seebe eluemnya. 

2. Activity Diagram Soal Eevalueasi 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram E evalueasi 
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Activity diagram soal e evalueasi yang dituenjuekkan pada gambar di atas peese erta Tidar 

meemilih beermain. Keemuedian sisteem akan meengalihkannya kee tampilan dimana 

teerdapat 2 pilihan, yaitue ke elas 7 dan keelas 8. Ke emuedian peese erta Tidar meemilih 

ke elas beerapa, dan keemuedian sisteem akan meenampilkan meenue pe emilihan leeveel 

antara leeveel 1 hingga le eveel 5. Ke etika peese erta Tidar teelah meemainkan seemuea leeve el, 

siswa siste em akan meenampilkan satue pilihan tambahan pada meenue leeveel, yaitue 

e evalueasi. Ke etika peese erta Tidar meemilih e evalueasi, pe ese erta Tidar akan dialihkan 

tampilan yang dimana teerdapat beebe erapa soal yang reeveelan deengan soal-soal yang 

ada pada leeveel 1 hingga leeveel 5. Peese erta Tidar diminta uentuek meenyeele esaikan soal 

e evalueasi teerse ebuet, ke emuedian meensuebmit jawabannya agar di prosees ole eh siste em. 

Dan siste em akan meenampilkan skor beerdasarkan hasil dari jawaban peese erta Tidar 

se ebe eluemnya. 

3.4.2.4 Rancangan Desain Tampilan Permainan 

1. De esain halaman homee 

 

Gambar 3. 5 Deesain Home e 

 

 

 

 

 

 

 



 

21 
 

2. De esain halaman options 

 

Gambar 3. 6 Deesain Options 

3. De esain halaman queit 

 

Gambar 3. 7 Deesain Queit 

4. De esain halaman gradee 

 

Gambar 3. 8 Deesain Grade e 
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5. De esain halaman meenue leeveel ke elas 7 

 

Gambar 3. 9 Deesain Meenue Ke elas 7 

6. De esain halaman meenue leeveel ke elas 8 

 

Gambar 3. 10 Deesain Meenue ke elas 8 

7. De esain halaman gueidee 

 

Gambar 3. 11 Deesain Gueidee 
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8. De esain halaman mateeri 

 

Gambar 3. 12 Deesain Mateeri 

9. De esain halaman notifikasi leeveel teerkuenci 

 

Gambar 3. 13 Deesain Notifikasi Leeveel Teerkuenci 

10. De esain halaman peermainan teeka-teeki silang 

 

Gambar 3. 14 Deesain Pe ermainan Teeka-teeki Silang 
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Pe ermainan teeka-teeki silang adalah peermainan yang akan meembantue pe ese erta 

Tidar uentuek me empeelajari vocabuelary. Pada deesain teerse ebuet teerdapat banyak 

objeek se epe erti timeer. Time er adalah waktue hitueng muenduer yang akan 

dise ediakan yaitue 10 meenit. Lalue teerdapat tombol pauese e yang beerguena uentuek 

meenje eda peermainan apabila peemain ingin be eristirahat. Keemuedian teerdapat 

kotak teeka-teeki silang yang teelah teersuesuen beerdasarkan pola jawabannya 

dan peemain akan meengisi jawaban meere eka disitue. Uentuek meelihat soal, 

pe emain harues me emilih seebueah kotak te erleebih dahuelue ke emuedian 

tampilannya akan seepeerti pada gambar (dibawah). 

 

11. De esain halaman soal peermainan teeka-teeki silang 

 

Gambar 3. 15 Deesain Soal Pe ermainan Teeka-teeki Silang 

12. De esain halaman options peermainan teeka-teeki silang 

 

Gambar 3. 16 Deesain Options Pe ermainan Teeka-teeki Silang 
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13. De esain halaman queit peermainan teeka-teeki silang 

 

Gambar 3. 17 Deesain Queit Pe ermainan Teeka-teeki Silang 

14. De esain halaman hasil peermainan teeka-teeki silang 

 

Gambar 3. 18 Deesain Hasil Pe ermainan Teeka-teeki Silang 

3.4.3 Produksi 

Tahap ini dilakuekan deengan meengimpleeme entasi dan meengeembangkan keese elueruehan 

dari isi gamee. Rancangan deesain meenue-meenue yang teelah dibueat seepe erti pada 

gambar 3.5 hingga 3.18 akan dibueat meenjadi leebih meenarik agar dapat meenarik 

minat peese erta Tidar keelas 7 dan 8. Ke etika muerid teelah meenye eleesaikan pe ermainan 

de engan jawaban beenar ceepat maka nanti akan ada souend e effeect dari gamee se ebagai 

be entuek apreesiasi yang meenuenjuekkan bahwa muerid teerse ebuet teelah meenyeeleesaikan 

teeka-teeki silang deengan suenggueh-suenggueh. Me etodee peengacakan soal juega akan 

dibueat agar soal teeka-teeki silang yang dimainkan tidak beeruelang-uelang. 
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3.4.4 Alpha 

Pada tahap ini gamee akan diueji se ecara inteernal.  Pe enguejian ini akan dilakuekan 

ke epada seeorang ahli dalam bidang IT. Peenguejian alpha beerfokues pada 

fuengsionalitas dan stabilitas gamee dan meemastikan jika fituer uetama ataue 

meekanismee pe ermainan beekeerja se esueai yang diharapkan. Jika teerdapat keesalahan 

dalam meekanismee ataue fituer pada tahap ini, pe erbaikan akan dilakuekan me elaluei 

iteerasi peenge embangan yaitue de engan meelakuekan peeruebahan pada kodee ataue fituer 

meekanismee game e yang be erkaitan deengan masalah teerse ebuet. Ke emuedian gamee akan 

dilakuekan uejicoba uelang dan meemastikan apakah peerbaikan teerse ebuet teelah 

meempe erbaiki masalah yang ada. 

3.4.5 Beta 

Pada tahap ini game e yang teelah diueji meelaluei pe enguejian alpha akan diueji ke embali 

se ecara eexteernal. Peenguejian ini akan dilakuekan keepada guerue-guerue dan peese erta Tidar.  

Pe enguejian beeta beerfokues pada bueg ataue masalah kuealitas. Saran dan komeentar dari 

pe engueji beeta sangat dibuetuehkan teerkait pe engalaman meere eka beermain gamee yang 

akan dieevalueasi dan meelakuekan peerbaikan lanjuetan seebe eluem masuek ke e tahap rilis. 

• Bobot Kuee esioneer 

Siste em yang teelah dibueat akan diueji dan hasil dari peenguejian teerseebuet akan dinilai 

de engan meengguenakan kueeesione er. Pe enilaian kuee esione er akan meene erapkan peenilaian 

de engan skala Likeert. Adapuen kateegori nilai pada skala Likeert diteentuekan seebagai 

be erikuet: 

Tabeel 3. 2 Bobot Kueeesione er 

Nilai Kateegori 

1 SS 

2 S 

3 KS 

4 TS 

5 STS 
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Ke eteerangan: 

SS = Sangat Seetuejue 

S = Se etuejue 

KS = Kuerang Se etuejue 

TS = Tidak Seetuejue 

STS = Sangat Tidak Seetuejue 

• Pe ertanyaan Kuee esioneer 

Tabeel 3. 3 Kuee esioneer Muerid 

No Peertanyaan 
Skala Peenilaian 

SS S KS TS STS 

1 
Apakah tampilan keese elueruehan pada 

pe ermainan ini meenarik? 
     

2 
Apakah anda meenyuekai warna dan deesain 

uemuem pada peermainan ini? 
     

3 
Apakah tampilan peermainannya seesueai 

de engan uekueran layar peerangkat anda? 
     

4 
Apakah teerdapat tombol-tombol ataue tuelisan 

yang tidak seesueai pada leetaknya? 
     

5 

Apakah anda dapat meeneemuekan dan 

meengguenakan tombol-tombol pada 

pe ermainan ini? 

     

6 
Informasi tampilan tombol seesueai deengan 

fuengsi dari tombol-tombol teerse ebuet 
     

7 
Apakah anda meengalami lag ataue gangguean 

lainnya seelama beermain peermainan ini? 
     

8 
Apakah anda meerasa pe ermainan ini 

meembantue prose es pe embe elajaran anda? 
     

9 Apakah mateeri yang ada di meenue mateerial      
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se esueai de engan suembeer yang diguenakan dalam 

pe embeelajaran? 

10 

Apakah anda meerasa pe ermainan ini 

meembe erikan peengalaman yang meemueaskan 

se ecara keese elueruehan? 

     

 

Tabeel 3. 4 Kuee esioneer guerue 

No Peertanyaan 
Skala Peenilaian 

SS S KS TS STS 

1 
Apakah tampilan keese elueruehan pada 

pe ermainan ini meenarik uentuek muerid-muerid? 
     

2 

Apakah warna, muesic, dan deesain uemuem pada 

pe ermainan ini dapat meenarik minat muerid-

muerid? 

     

3 

Apakah soal-soal pada pree te est dan post teest 

layak meenjadi peenilaian keemampuean muerid-

muerid? 

     

4 

Apakah mateeri yang dibeerikan di dalam 

pe ermainan ini cuekuep uentuek dijadikan panduean 

pe embeelajaran? 

     

5 

Apakah soal-soal di seetiap leeveel peermainan 

be erkaitan dan layak uentuek dijadikan 

pe embeelajaran muerid-muerid? 

     

6 

Apakah pe ermainan ini dapat meembantue anda 

dalam prosees be elajar meengajar uentuek muerid-

muerid di keelas? 
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• Uese er Acce eptancee Teest 

Nilai teertinggi = (bobot teertinggi * juemlah peertanyaan * juemlah reesponde en) 

Nilai akhir = (total skor / nilai teertinggi) * 100% 

Tabeel 3. 5 Uese er Acceeptancee Te est 

Rentang Kriteria Kriteria 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Kuerang Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

• Pengujian Postest dan Pretest 

Pengujian pretest akan dilakukan sebelum peserta Tidar kelas 7 dan 8 memainkan 

level permainan. Pengujian pretest dilakukan untuk mengukur kemampuan 

peserta Tidar sebelum memainkan game edukasi. Lalu pengujian postest akan 

dilakukan setelah peserta Tidar menyelesaikan semua level. Pengujian postest 

dilakukan untuk mengukur kemampuan peserta Tidar setelah menggunakan game 

edukasi sebagai media pembelajaran. Adapun soal pada pretes dan postes dibuat 

dari soal-soal yang ada pada permainan teka-teki silang. Soal pada pretes sama 

seperti postest, soal dibuat serupa agar dapat melihat perbedaan sejauh mana 

perkembangan kosakata peserta Tidar. Adapun kosakata yang dimasukkan pada 

game edukasi mencapai 144 kata yang terdiri dari persamaan kata, kata kerja, kata 

sifat, kata keterangan, kata ganti, dan kata penentu atau determiner. 

3.4.6 Rilis 

Pada tahap ini game e akan diluencuerkan ke e Googlee Drive e yang nantinya dapat 

diaksees di android dan bisa didownload se ecara langsueng. Pada tahap reeleease e 

pe enguejian teetap dilakuekan meeskipuen tidak se ekompreehe ensif tahap alpha dan beeta 

uentuek meeminimalisir bueg ataue pe ermasalahan yang ada pada meekanismee game e. 
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Pe enguejian pada tahap ini beertuejuean uentuek meemastikan apakah gamee e eduekasi ini 

dapat beerjalan deengan baik dan stabil di tiap peerangkat smartphonee muerid-muerid. 

Adapuen aspe ek-aspeek yang pe erlue dijadikan poin uetama uentuek tuejuean akhir dari 

pe engeembangan game e e eduekasi ini yaitue kompatibilitas platform, keestabilan gamee, 

dan keeamanan. 

3.5 Laporan 

Pada tahap ini akan dijeelaskan seecara rinci teerhadap hasil dari peenge erjaan proyeek 

akhir yang teelah dikeerjakan seelama ini. Isi dari laporan dapat beeruepa peenjeelasan 

yang beerkaitan deengan peembueatan gamee e eduekasi bahasa inggris. Laporan dibueat 

ke etika proyeek akhir teelah meencapai tahap akhir. 

3.6 Metode Pengacakan 

Me etodee pe engacakan yang diguenakan pada teeka-teeki silang ini meengguenakan 

se ebueah fuengsi dalam bahasa peemrograman C#. Fuengsi ini akan meemueat seecara 

acak seebueah sceene e teeka-teeki silang beerdasarkan indeeks tombol yang dibeerikan 

se ebagai parameete er. Pe ertama-tama, fuengsi ini akan meelakuekan validasi teerhadap 

indeeks tombol uentuek me emastikan bahwa nilai teerse ebuet be erada dalam re entang yang 

valid seesueai deengan juemlah tombol peermainan yang ada.  

Se elanjuetnya, fuengsi ini meemilih tombol pe ermainan yang seesueai de engan indeeks 

yang dibeerikan dan meemeeriksa apakah tombol teerse ebuet teerkait deengan seetidaknya 

satue nama sceene e teeka-teeki silang. Jika kondisi teerse ebuet teerpe enuehi dan leeve el teerkait 

teelah teerbueka, meetode e ini meengguenakan fuengsi acak dan meemilih indeeks se ecara 

acak dari array pada tombol yang dipilih. Nama sceene e teeka-teeki silang yang 

dipilih seecara acak teerse ebuet ke emuedian diguenakan uentuek me emueat sceene e pe ermainan 

yang se esueai. Beerikuet meeruepakan diagram alir bagaimana prosees me etodee 

pe engacakan keetika dijalankan: 
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Gambar 3. 19 Flowchart Meetodee Pe engacakan 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Inisiasi 

Pada tahap ini seete elah meenguempuelkan data deengan meelakuekan wawancara dan 

obse ervasi, peese erta Tidar geemar beermain game e deengan meengguenakan smartphonee 

android yang meereeka bawa kee Tidar. Be erdasarkan hasil analisa maka peerlue 

dibueatkan gamee yang be ersifat e eduekasi uentuek dimanfaatkan beelajar bagi peese erta 

Tidar agar meereeka teertarik dan muedah me empeelajari kosakata. Game e eeduekasi ini 

dibueat khuesues uentuek android kareena peese erta Tidar tidak meemiliki smartphonee 

se elain android. 

4.2 Praproduksi 

Pada tahap ini dikeetahuei bahwa keebuetuehan pe engguena baik fuengsional mauepuen non-

fuengsional dalam peembueatan aplikasi. 

4.2.1 Hasil Kebutuhan Pengguna 

Ke ebuetuehan peengguena meeruepakan ke ebuetuehan yang dipeerluekan uentuek 

meenge embangkan gamee e eduekasi agar dapat meengeetahuei standar keebuetuehan yang 

dipeerluekan uentuek game e eeduekasi, hal ini dapat meembantue peembueatan gamee eeduekasi 

dan meenghasilkan peerangkat luenak yang dapat meeme enuehi keebuetuehan peengguena. 

Be erikuet me eruepakan beebe erapa keebuetuehan pe engguena yang harues ada pada game e 

e eduekasi: 

1. Mateeri yang akan dimasuekkan pada gamee e eduekasi harues be erkaitan deengan 

pe embeelajaran di Tidar Eenglish Couerse e. 

2. Aplikasi gamee e eduekasi harues me emiliki kapasitas peenyimpanan yang keecil. 

3. Game e e eduekasi beerbasis android. 
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4.2.2 Hasil Kebutuhan Fungsional 

Ke ebuetuehan fuengsional meeruepakan keebuetuehan fuengsi dan fituer yang dipeerluekan 

uentuek diteerapkan pada gamee e eduekasi. Be erikuet meeruepakan beebe erapa keebuetuehan 

fuengsi dan fituer yang harues ada pada gamee e eduekasi: 

1. Game e e eduekasi meemiliki 2 mateeri yang beerbe eda uentuek ke elas 7 dan 8. 

2. Game e e eduekasi meemiliki 1 peermainan yaitue te eka-teeki silang dan 

meempuenyai 5 leeveel pada tiap tingkatan. 

3. Pe ermainan teeka-teeki silang meemiliki sisteem peengacakan. 

4. Game e e eduekasi meemiliki soal eevalueasi uentuek meenguekuer ke emampuean muerid. 

5. Di dalam peermainan teeka-teeki silang akan ada waktue hitueng muenduer dan 

poin uentuek me enjadi dasar peenilaian namuen yang meenjadi peenilaian uetama 

adalah jawaban beenar. 

6. Ke etika peermainan beerakhir pada peenilaian akan teerdapat jawaban beenar 

dan jawaban salah. Pada jawaban yang salah akan muencuel kuenci jawaban 

yang beenar se ehingga peemain dapat meempeelajari jawaban yang beenar. 

7. Pe enilaian pada peermainan teeka-teeki silang akan be erbeentuek bintang, adapuen 

re entang bintang teerse ebuet ialah 1 bintang hingga 3 bintang. 

8. Ke etika teeka-teeki silang dimuelai teerdapat sueara latar yang beerjalan dan 

ke etika peermainan beerakhir dan peemain meendapatkan 3 bintang, maka akan 

ada sueara eefe ek se ebagai beentuek apre esiasi teerhadap peemain. 

4.2.3 Hasil Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras 

Ke ebuetuehan peerangkat luenak dan ke eras meeruepakan ke ebuetuehan yang dibuetuehkan 

uentuek meembantue prose es pe eme embueatan dan pe enge embangan game e e eduekasi. Beerikuet 

meeruepakan beebe erapa keebuetuehan pe erangkat luenak dan keeras: 

1. Ke ebuetuehan peerangkat luenak 

Ke ebuetuehan peerangkat luenak yang akan dibuetuehkan uentuek meembueat gamee 

teeka-teeki silang seebagai beerikuet: 
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- Uenity 3D 

Diguenakan uentuek meembueat dan meenge embangkan gamee e eduekasi, 

- Sueblimee Teext 

Diguenakan uentuek meemprogram coding yang akan dihuebuengkan kee 

uenity 3D. 

- Adobe e Illuestrator 

Diguenakan uentuek meembueat beerbagai asse et yang akan dimasuekkan kee 

Uenity 3D. 

- Draw Io 

Diguenakan uentuek meembueat flowchart, dan activity diagram. 

2. Ke ebuetuehan peerangkat keeras 

Ke ebuetuehan peerangkat keeras yang akan dibuetuehkan uentuek meembueat gamee 

teeka-teeki silang seebagai beerikuet: 

- Kompueteer 

Be erfuengsi se ebagai alat yang akan diguenakan uentuek me embueat gamee 

e eduekasi dan meemprogram coding. 

- Laptop 

Be erfuengsi seebagai alat yang akan diguenakan uentuek meerancang dan 

meende esain game e eeduekasi se erta peembueatan laporan. 

- Handphone e 

Diguenakan uentuek meengueji game e eeduekasi yang teelah dibueat. 

- SSD 

Diguenakan uentuek meenyimpan asseet-asse et gamee eeduekasi yang akan 

dialihkan kee kompueteer. 
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4.3 Produksi 

Pada tahap ini deesign yang teelah dibueat se ebe eluemnya digabuengkan meenjadi satue 

ke esatuean uentuek me embueat game e. game e akan diprodueksi de engan me engguenakan 

Uenity 3d dan Adobee Illuestrator uentuek meembueat deesain. Uentuek peemrograman 

meengguenakan Sueblimee Teext se edangkan sueara eefeek dan muesik latar diambil dari 

situes gratis opeen souerce e. 

4.3.1 Halaman Home 

 

Gambar 4. 1 Halaman Homee 

Halaman homee se epeerti yang ada pada gambar 4.1 adalah halaman yang akan 

muencuel di seetiap kali peermainan dijalankan. Halaman ini meempuenyai tombol play, 

se etting, dan eexit. Peene empatan tombol beerada dibawah jueduel dari gamee e eduekasi ini. 

Pe emilihan backgrouend yang beerkaitan de engan buekue dan alat tuelis diguenakan 

kareena teema dari gamee eeduekasi adalah kosakata. 

4.3.2 Halaman Options 

 

Gambar 4. 2 Halaman Options 
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Pada Gambar 4.2 adalah halaman yang akan meengaktifkan dan meenonaktifkan 

muesik latar dan sueara eefeek pada game e. Keemuedian ada tombol Back uentuek keembali 

ke e halaman Homee. Tombol-tombol teerse ebuet beeruebah beerdasarkan statues muesik dan 

sueara eefe ek saat ini. Keetika tombol muetee diklik maka tombol play akan dinyalakan 

dan tombol muetee akan dimatikan beegitue juega se ebaliknya. 

4.3.3 Halaman Grade 

 

Gambar 4. 3 Halaman Gradee 

Pada Halaman Grade e yang ada pada gambar 4.3 teerdapat 2 tombol yaitue 7 dan 8. 

Tombol-tombol ini meelambangkan keelas. Tombol beerangka 7 diteempatkan 

dise ebeelah kiri kareena angka 7 leebih ke ecil daripada angka 8. Tombol-tombol ini 

dibueat agak beesar uentuek meembueat anak-anak meempe erhatikan keelas beerapa yang 

akan dia masueki pada peermainan. 

4.3.4 Halaman Pemilihan Level 

 

Gambar 4. 4 Halaman Meenue Le eve el 
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Pada gambar 4.4 yaitue halaman meenue ke elas 7 teerdapat 5 tombol leeveel. Se etiap leeveel 

akan meelambangkan keesuelitannya masing-masing yang artinya leeveel 5 adalah leeveel 

yang paling suelit. Daftar leeveel teerse ebuet disuesuen be erdasarkan ueruetan leeveel paling 

ke ecil yaitue leeveel 1 hingga leeveel teerakhir yaitue leeveel 5. Pe emain tidak dapat 

meengakse es le eveel yang leebih tinggi jika pe emain beeluem meenye eleesaikan leeve el 

se ebe eluemnya. 

4.3.5 Halaman Materi 

 

Gambar 4. 5 Halaman Mateeri 

Pada Gambar 4.5 yaitue halaman mateeri yang akan meenampilkan mateeri yang 

be erkaitan deengan peermainan yang akan dimasueki nantinya. Peeneempatan mateeri 

be erada di dalam dan teerdapat jueduel mateeri diatas mateeri. Ke emuedian teerdapat 

tombol scroll di se ebeelah kanan uentuek scrolling mateeri dari bawah ke e atas. Pe emain 

masih dapat meembaca mateeri pada leeve el yang teerkuenci, namuen keetika peemain 

meencoba masuek keedalam peermainan pada leeveel teerse ebuet akan teerdapat notifikasi 

ataue peeringatan seelama 3 deetik keemuedian notifikasi teerse ebuet akan hilang. Isi dari 

notifikasi teerse ebuet adalah syarat uentuek me embueka le eveel teerse ebuet. Adapuen 

tampilannya seepeerti pada gambar 4.6 dibawah ini. 
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Gambar 4. 6 Halaman Leeveel Teerkuenci 

Pada awal peermainan peemain hanya dapat beermain Pree-Te est dan leeve el 1. Uentuek 

meembueka leeveel 2 dan 3 peemain harues me edapatkan minimal 1 bintang pada leeve el 

se ebe eluemnya se edangkan uentuek meembueka le eveel 3 dan 4 pe emain harues meendapatkan 

minimal 2 bintang pada leeve el se ebeeluemnya. Ke emuedian teerdapat tombol Post Te est, 

Post Te est dapat diaksees ke etika peemain teelah meenye eleesaikan leeveel 5 dan 

meempe eroleeh 2 bintang. 

4.3.6 Halaman Permainan 

 

Gambar 4. 7 Halaman Peermainan 

Pada gambar 4.7 yaitue halaman peermainan yang dimana pada halaman ini peemain 

diharueskan uentuek me engisi kotak-kotak yang te elah diseediakan. Se etiap leeve el 

meemiliki 7 soal dan teerdapat waktue hitueng muenduer yang teelah diseediakan yaitue 10 

meenit uentuek meenge erjakan soal-soal teerse ebuet. Soal akan muencuel keetika peemain 

meemilih kotak yang akan diisi dan soal teerse ebuet akan otomatis muencuel seepe erti 

pada gambar 4.8 dibawah ini. 
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Gambar 4. 8 Halaman Soal Peermainan Keeyboard 

Uentuek keeluear dari tampilan keeyboard pada gambar 4.8 peemain dapat meeneekan 

bagian yang tidak teerdapat objeek se epe erti pada gambar 4.9 dibawah ini. 

 

Gambar 4. 9 Halaman Keeluear dari Keeyboard 

Pe emain dapat langsueng meengisi kotak se elanjuetnya tanpa meemilih satue pe er satue 

kotak yang ingin diisi kareena keetika peemain meengisi se ebueah kotak, maka seecara 

otomatis akan dialihkan kee kotak seelanjuetnya se epeerti yang ada pada gambar 4.10 

dibawah ini. 
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Gambar 4. 10 Halaman Soal Peermainan 

Ke etika tombol pauese e diteekan peemain akan dialihkan kee tampilan peengatueran. Pada 

pane el ini, hitueng muenduer pada peermainan diheentikan agar peemain dapat 

be eristirahat ataue me engatuer muesik dan sueara e efeek. Te erdapat tombol keeluear apabila 

pe emain ingin keeluear dari gamee teerse ebuet. Be erikuet tampilan dari halaman pauese e 

se epe erti pada gambar 4.11 dibawah ini: 

 

Gambar 4. 11 Halaman Options Pe ermainan 

Ke etika waktue habis, peermainan akan otomatis diheentikan dan sisteem akan 

otomatis meenghitueng soal yang teelah dikeerjakan. Apabila peemain teelah meenjawab 

se emuea peertanyaan peemain dapat meeneekan tombol Finish uentuek meelihat hasil 

pe ermainan. Beerikuet tampilan dari hasil pe ermainan se epeerti pada gambar 4.12 

dibawah ini: 
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Gambar 4. 12 Halaman Hasil Peermainan 

Pada paneel hasil teerse ebuet teerdapat riwayat jawaban beenar dan salah seehingga 

pe emain dapat meenge etahuei jawaban yang be enar. Keemuedian teerdapat juemlah poin 

dan sisa waktue pe engeerjaan yang dikalkuelasikan deengan bintang, jadi bintang 

teerse ebuet meelambangkan hasil dari peermainan yang teelah dimainkan. Lalue teerdapat 

tombol homee uentuek ke eluear dari pe ermainan teerse ebuet dan ke embali kee me enue 

pe emilihan leeve el pada saat seebeeluem peemain meemainkan seebueah leeveel. 

4.3.7 Halaman Guide 

 

Gambar 4. 13 Halaman Gueidee 

Halaman gueidee pada gambar 4.13 me eruepakan halaman yang meenyeediakan 

pe etuenjuek be ermain yang diseediakan muelai dari peemilihan leeveel, be ermain teeka-teeki 

silang, hingga peengisian pree-teest dan post-teest. 

 

 



 

42 
 

4.4 Alpha 

Hasil peenguejian alpha deengan meengguenakan meetodee whiteebox yang dilakuekan 

ke epada orang yang beerpeengalaman dalam bidang IT. 

4.4.1 Pengujian Halaman Home 

Tabeel 4. 1 Halaman Homee 

No Aktifitas 

yang diueji 

Hasil yang diinginkan Hasil 

yang diueji 

Keesimpuelan 

1 Me embueka 

game e 

Game e dibueka dan 

meenampilkan halaman 

home e. 

Game e 

be erhasil 

dibueka. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

2 Fuengsi tombol 

play 

Me embueka tampilan meenue 

pe emilihan keelas dan 

meenampilkan tombol keelas 

7 dan keelas 8. 

Tampilan 

me enue 

muencuel. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

3 Fuengsi tombol 

options 

Me embueka tampilan meenue 

options dan meenampilkan 

tombol play dan sileent 

muesik dan sueara eefeek. 

Me enue 

options 

muencuel. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

4 Fuengsi tombol 

play dan 

sileent 

Me emainkan dan 

meembe erheentikan muesik dan 

sueara eefe ek. 

Tombol-

tombol 

be erfuengsi. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

5 Fuengsi tombol 

queit 

Me embueka tampilan 

notifikasi uentuek 

meengkonfirmasi keeluear yang 

apabila tombol ceentang 

diteekan maka gamee akan 

dituetuep dan apabila tombol 

silang diteekan maka 

tampilan akan keembali kee 

Tampilan 

notif 

muencuel 

dan 

tombol 

be erfuengsi. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 
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me enue. 

6 Fuengsi tombol 

ke elas 7 

Me embueka tampilan meenue 

pe emilihan keelas 7 dan 

meenampilkan daftar leeveel, 

post te est, dan bintang seetiap 

leeve el seebagai nilai. 

Tampilan 

me enue 

muencuel. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

7 Fuengsi tombol 

ke elas 8 

Me embueka tampilan meenue 

pe emilihan keelas 8 dan 

meenampilkan daftar leeveel, 

post te est, dan bintang seetiap 

leeve el seebagai nilai. 

Tampilan 

me enue 

muencuel. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

8 Fuengsi tombol 

gueidee 

Me embueka tampilan halaman 

tuetorial. 

Tuetorial 

muencuel. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

 

Peenguejian Halaman Home pada tabeel 4.1 di atas meendapat hasil yang baik deengan 

seemuea sisteem diteerima oleeh penguji, seehingga Halaman Home layak diguenakan 

dan lolos dalam peenguian alpha. 

4.4.2 Pengujian Halaman Permainan Teka-teki Silang 

Tabeel 4. 2 Halaman Peermainan Teeka-teeki Silang 

No Aktifitas 

yang diueji 

Hasil yang diinginkan Hasil 

yang diueji 

Keesimpuelan 

1 Fuengsi tombol 

leeve el 

Me embueka tampilan mateeri 

se ebe eluem pe ermainan teeka-

teeki silang dimuelai. 

Mateeri 

muencuel. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

2 Fuengsi tombol 

start game e 

Me embueka tampilan 

pe ermainan teeka-teeki silang. 

Pe ermainan 

tts be erhasil 

dibueka. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

3 Fuengsi kotak 

teeka-teeki 

Hueruef te erisi pada kotak teeka-

teeki silang. 

Hueruef bisa 

dimasuekka

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 
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silang n di kotak. 

4 Fuengsi kotak 

teeka-teeki 

silang 

Soal muencuel ke etika kotak 

teeka-teeki silang diteekan. 

Soal 

muencuel. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

5 Fuengsi tombol 

pauese e 

Me embueka tampilan pauese e. Tampilan 

pauese e 

muencuel 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

6 Fuengsi tombol 

play dan 

sileent 

Tombol play dan sileent 

meemainkan dan 

meembe erheentikan muesik dan 

sueara eefe ek. 

Tombol 

be erfuengsi. (✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

7 Fuengsi tombol 

queit 

Me embueka tampilan 

notifikasi uentuek 

meengkonfirmasi keeluear yang 

apabila tombol ceentang 

diteekan maka meembueka 

tampilan halaman seebe eluem 

masuek ke edalam peermainan 

yaitue meenue pe emilihan leeveel. 

Tombol 

queit 

be erfuengsi 

de engan 

baik. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

8 Fuengsi tombol 

finish 

Me embueka tampilan paneel 

yang meenampilkan daftar 

jawaban beenar dan salah, 

ke emuedian sisteem 

meenampilkan total skor dan 

waktue yang teersisa dan 

meenampilkan bintang 

be erdasarkan skor yang 

dipeerole eh. 

Tampilan 

hasil 

pe ermainan 

muencuel. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

9 Fuengsi tombol 

home e 

Pe emain dialihkan kee 

halaman seebe eluem masuek 

ke edalam peermainan yaitue 

Tombol 

home e 

be erfuengsi/ 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 
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meenue pe emilihan leeveel. be erhasil 

diteekan 

 

Peenguejian Halaman Peermainan Teeka-teeki Silang pada tabeel 4.2 di atas meendapat 

hasil yang baik deengan seemuea sisteem diteerima oleeh peengueji, seehingga Halaman 

Peermainan Teeka-teeki Silang layak diguenakan dan lolos dalam peenguejian alpha. 

4.4.3 Pengujian Halaman Post Test 

Tabeel 4. 3 Halaman Post Te est 

No Aktifitas 

yang diueji 

Hasil yang diinginkan Hasil 

yang diueji 

Keesimpuelan 

1 Fuengsi tombol 

post teest 

Me embueka tampilan pilihan 

ganda post teest. 

Be erhasil 

masuek kee 

post teest 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

2 Fuengsi tombol 

jawaban 

Me ene ekan tombol jawaban 

dan teerdapat tanda uentuek 

meenandai jawaban yang 

dipilih. 

Jawaban 

be erhasil 

dipilih. 

(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

3 Fuengsi tombol 

finish 

Me embueka tampilan paneel 

yang meenampilkan hasil 

post teest yang teerdapat 

pe erhituengan juemlah beenar 

dan salah dan teerdapat 

tombol homee uentuek ke eluear 

dari post teest. 

Muencuel 

tampilan 

hasil post 

teest. 
(✓) Dite erima 

 (   ) Ditolak 

 

Peenguejian Halaman Peermainan Post Teest pada tabeel 4.3 di atas meendapat hasil 

yang baik deengan seemuea sisteem diteerima oleeh peengueji, seehingga Halaman Post 

Teest layak diguenakan dan lolos dalam peenguejian alpha. 
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4.5 Beta 

Hasil peenguejian beeta beerasal dari kueeesione er yang teelah diisi oleeh peese erta Tidar 

meenge enai sisteem aplikasi peermainan. Selain melakukan pengujian sistem aplikasi 

permainan, pada tahap beta juga dilakukan pengujian pretest dan postest untuk 

mengukur kemampuan peserta Tidar sebelum dan sesudah memainkan game 

edukasi. Beerikuet meeruepakan hasil dari perhitungan kuesioner dan pretest dan 

postest: 

4.5.1 Hasil Kuesioner Guru Tidar 

Tabeel 4. 4 Kuee esioneer guerue Tidar 

No Nama 
Peertanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 

1 Darwinto, S.Pd 5 5 5 5 5 5 30 

2 Agueslia Pratiwi, S.Pd 5 5 5 5 5 5 30 

Total 60 

 

Total  = 60 

Nilai teertinggi = 5 * 6 * 2  = 60 

Nilai akhir = (60/60) * 100% = 100% 

Se eteelah meelakuekan pe erhituengan kueeesione er deengan siste em peenilaian Uese er 

Acceeptancee Teest (UeAT) nilai akhir yang didapatkan seebe esar % dan bisa 

disimpuelkan bahwa gamee eeduekasi yang diteerapkan sangat layak diteerapkan di 

Tidar Eenglish Couerse e. 
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4.5.2 Hasil Kuesioner Peserta Tidar kelas 7 

Tabeel 4. 5 Kuee esioneer Muerid Ke elas 7 

No Nama 
Peertanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Assilah Puetri Huemairo 4 4 5 4 4 5 3 4 5 5 43 

2 Eedlyan Fiyjatuellah 5 5 5 2 5 5 1 5 5 5 43 

3 Gilbeert Nathanieel Silifanga 5 4 3 2 5 4 1 5 5 5 39 

4 Muehammad Al Izzat 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

5 Maria Angeelina Chatrinee 4 4 4 2 5 5 1 5 5 4 39 

6 Muehammad Faith Syueja 

Bachsin 

4 4 5 2 4 5 2 5 5 4 40 

7 Nueraisyah Azzahra 4 4 4 2 4 4 2 4 4 4 36 

8 Raiisah Ramadani 5 4 4 2 4 4 2 4 4 5 38 

9 Zeefa Aransyah Syazani 5 4 5 1 5 5 4 5 4 5 43 

Total 371 

 

Total  = 371 

Nilai teertinggi = 5 * 10 * 9  = 450 

Nilai akhir = (371/450) * 100% = 82,44% 

Se eteelah meelakuekan pe erhituengan kueeesione er deengan siste em peenilaian Uese er 

Acceeptancee Teest (UeAT) nilai akhir yang didapatkan seebeesar 82,44% dan bisa 

disimpuelkan bahwa gamee eeduekasi yang diteerapkan sangat layak diteerapkan di 

Tidar Eenglish Couerse e. 
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4.5.3 Hasil Pretest dan Postest Peserta Tidar kelas 7 

Tabel 4. 6 Tabel Pretest dan Postest Kelas 7 

No Nama Pretest Postest 

1 Assilah Putri Humairo 60 68 

2 Edlyan Fiyjatullah 44 60 

3 Gilbert Nathaniel Silifanga 60 76 

4 Muhammad Al Izzat 56 88 

5 Maria Angelina Chatrine 80 88 

6 Muhammad Faith Syuja Bachsin 56 52 

7 Nuraisyah Azzahra 68 76 

8 Raiisah Ramadani 60 64 

9 Zefa Aransyah Syazani 60 68 

Rata-rata 60,44 71,11 

 

Setelah melakukan pengujian pretest dan postest pada peserta Tidar kelas 7 

seperti pada tabel 4.6 di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 60,44 

dan nilai rata-rata postest sebesar 71,11. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat 

disimpulkan bahwa setelah memainkan game edukasi, peserta Tidar kelas 7 

mendapatkan peningkatan nilai sebesar 10,67. Hal ini membuktikan bahwa 

penggunaan game edukasi dapat membantu nilai bahasa inggris bagi peserta Tidar 

kelas 7. 

4.5.4 Hasil Kuesioner Peserta Tidar kelas 8 

Tabeel 4. 7 Kuee esioneer Muerid Ke elas 8 

No Nama 
Peertanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Dzakwan Wirakas 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 34 

2 Fahar Alatas 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 45 

3 Irfan 4 4 5 2 3 5 2 5 4 5 39 

4 Muehammad Haikal El Faris 5 5 2 4 4 5 2 5 5 5 42 
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5 Raissa Azarin 5 5 5 4 5 5 2 5 5 5 46 

6 Rizkia Aisya Mauelida 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 46 

7 Sabrina Aisyah Ayue Puetri 5 4 5 4 4 4 4 5 5 3 43 

8 Syifa Rahma Dani Puetri 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 43 

9 Valominorva 5 5 5 2 2 2 5 5 5 5 41 

Total 379 

 

Total   = 379 

Nilai teertinggi = 5 * 10 * 9  = 450 

Nilai akhir = (379/450) * 100% = 84,22% 

Se eteelah meelakuekan pe erhituengan kueeesione er deengan siste em peenilaian Uese er 

Acceeptancee Teest (UeAT) nilai akhir yang didapatkan seebeesar 84,22% dan bisa 

disimpuelkan bahwa gamee eeduekasi yang diteerapkan sangat layak diteerapkan di 

Tidar Eenglish Couerse e. 

4.5.5 Hasil Pretest dan Postest Peserta Tidar kelas 8 

Tabel 4. 8 Tabel Pretest dan Postest Kelas 8 

No Nama Pretest Postest 

1 Dzakwan Wirakas 68 68 

2 Fahar Alatas 48 72 

3 Irfan 28 68 

4 Muehammad Haikal El Faris 68 76 

5 Raissa Azarin 64 80 

6 Rizkia Aisya Mauelida 44 60 

7 Sabrina Aisyah Ayue Puetri 76 92 

8 Syifa Rahma Dani Puetri 32 48 

9 Valominorva 44 68 

Rata-rata 52,44 70,22 
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Setelah melakukan pengujian pretest dan postest pada peserta Tidar kelas 8 

seperti pada tabel 4.8 di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 52,44 

dan nilai rata-rata postest sebesar 70,22. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat 

disimpulkan bahwa setelah memainkan game edukasi, peserta Tidar kelas 8 

mendapatkan peningkatan nilai sebesar 17,78. Hal ini membuktikan bahwa 

penggunaan game edukasi dapat membantu nilai bahasa inggris bagi peserta Tidar 

kelas 8. 

4.6 Rilis 

Pada tahap ini peermainan yang teelah diuejikan dan meemasueki tahap peenye eleesaian 

akan dilakuekan peeluencueran di Uenity 3d. Ke emuedian akan meenghasilkan filee 

be erformat apk dan meenguepload filee teerse ebuet kee googlee drivee. Uentuek meenginstal 

game e eeduekasi peerlue meengakse es link googlee drivee yang beerisikan file eapk. Berikut 

merupakan link yang berisikan apk tersebut: https://bit.ly/3tIepsM. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Se eteelah meenyeeleesaikan seemuea tahapan peembueatan "Gamee Eeduekasi bahasa inggris 

uentuek peese erta Tidar" maka dapat diambil ke esimpuelan yaitue se ebagai beerikuet: 

1. Pengujian pretest dan postest yang telah dilakukan oleeh pe ese erta Tidar keelas 

7 dan keelas 8 mendapat peningkatan nilai rata-rata sehingga dapat 

disimpuelkan bahwa gamee e eduekasi beerhasil meembantue siswa dalam 

meeningkatkan kosakata meereeka se eteelah be ermain seemuea peermainan pada 

game e e eduekasi. 

2. Game e eduekasi be erhasil dirancang dan dibueat dengan unity yang diexport 

dalam bentuk file apk yang akan diinstal pada Android. Dari hasil 

pe enguejian alpha meenyatakan seemuea aspe ek dan fituer-fituer pada gamee 

e eduekasi teelah diteerima tanpa ada satue aspe ek yang tidak diteerima, dan hasil 

uentuek pe enguejian beeta uese er acceeptancee te est yang dilakuekan ke epada guerue-

guerue dan peese erta Tidar meenyatakan peengguenaan gamee eeduekasi teeka-teeki 

silang sangat layak diguenakan. 

5.2 Saran 

Se eteelah meempe eroleeh hasil dari peembueatan game e e eduekasi ini, masih teerdapat 

banyak keekuerangan dan masih jaueh uentuek meencapai gamee e eduekasi yang se empuerna. 

Ole eh kareena itue game e eeduekasi ini bisa dikeembangkan seepe erti beerikuet: 

1. Game e e eduekasi tidak meemiliki animasi se ehingga dapat diharapkan uentuek 

meenambahkan beebe erapa animasi. 

2. Me enambahkan leebih banyak variasi peermainan dikareenakan game e e eduekasi 

saat ini hanya meemiliki peermainan teeka-teeki silang. 

3. Me enambahkan fituer uentuek me emainkan sueara yang me enyeebuetkan kata 

dalam bahasa inggris. 
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Lampiran 6 Hasil Kuee esioneer Guerue Ke elas 8 
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Lampiran 7 Hasil Kuee esioneer Siswa Ke elas 7 
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Lampiran 8 Hasil Kuee esioneer Siswa Ke elas 8 
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Lampiran 9 Hasil Dokueme entasi Peenguejian Game e E eduekasi Ke elas 7 
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Lampiran 10 Hasil Dokueme entasi Peenguejian Game e E eduekasi Ke elas 8 
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Lampiran 11 Hasil Dokueme entasi Peengisian Kuee esione er Ke elas 7 
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Lampiran 12 Hasil Dokueme entasi Peengisian Kuee esione er Ke elas 8 
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Lampiran 13 Suerat Beerita Acara Seerah Teerima 
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Lampiran 14 Hasil Dokueme entasi Peengisian Suerat Beerita Acara Seerah Teerima 
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Lampiran 15 Suerat Izin Peene elitian di Tidar Bangka Beelitueng 

 


