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Abstrak 

 
Banyak Sekolah Dasar di Indonesia tidak memberikan pembelajaran Bahasa Inggris karena bukan mata 

pelajaran yang wajib ada untuk siswa-siswi sekolah dasar sehingga membuat minat bahasa inggris sejak dini 

sangat kurang. Salah satu cara untuk menarik perhatian anak untuk belajar bahasa Inggris adalah dengan 

diberikannya media seperti game untuk anak sekolah dasar agar anak-anak dapat bermain sambil belajar. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk membangun game edukasi untuk pembelajaran Bahasa inggris bagi siswa sekolah 

dasar, yang diberi nama “Adventure of English”. Game Adventure of English memiliki beberapa menu, 

diantaranya adalah Play, Materi, dan Quiz. Berdasarkan pengujian blackbox yang telah dilakukan, didapat hasil 

bahwa game Adventure of English telah sesuai dengan yang diharapkan oleh pengembang aplikasi, sedangkan 

berdasarkan hasil User Acceptance Test, didapatkan nilai persepsi user sebesar 67.09 yang berada pada indikator 

kategori baik, sehingga game ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa inggris. 

 
Kata kunci: Bahasa Inggris, Blackbox Testing, Game Edukasi, Sekolah Dasar, User Acceptance Testing 

 

Abstract 

 

Many elementary schools in Indonesia do not provide English learning because it is not a compulsory subject for 

elementary school students, so that interest in English is lacking from an early age. One way to attract children's 

attention to learning English is by providing media such as games for elementary school children so that 

children can play while learning. The purpose of this research is to build an educational game for learning 

English for elementary school students, which is named "Adventure of English". Game Adventure of English has 

several menus, including Play, Material, and Quiz. Based on the blackbox testing that has been done, the results 

show that the Adventure of English game is in accordance with what is expected by the application developer, 

while based on the results of the User Acceptance Test, the user perception value is 67.09 which is in the good 

category indicator, so this game is suitable for use in English learning. 
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1. PENDAHULUAN 

Sekolah Dasar adalah jenjang paling dasar dalam pendidikan formal di Indonesia, sekolah dasar 

ditempuh dalam waktu 6 tahun yang dimulai dari kelas 1 sampai dengan kelas 6. Di Sekolah Dasar 

siswa dituntut untuk mempelajari berbagai ilmu dasar seperti IPA, IPS, PKN dan sebagainya agar 

tidak mendapatkan kesulitan untuk belajar di jenjang selanjutnya, namun banyak Sekolah Dasar di 

Indonesia tidak memberikan pelajaran Bahasa Inggris. 

Bahasa Inggris tidak diberikan di beberapa Sekolah Dasar di Indonesia karena bukan mata 

pelajaran yang wajib ada untuk siswa-siswi sekolah dasar sehingga membuat minat bahasa inggris 

sejak dini sangat kurang.  

Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang dapat memudahkan untuk melakukan 

komunikasi di berbagai penjuru negeri. Dengan diberikannya bahasa Inggris pada anak usia dini, anak-

anak akan lebih familiar untuk melanjutkan bahasa tersebut ke tingkat yang lebih tinggi.  

Dalam dunia pekerjaan bahasa inggris menjadi kunci suksesnya dalam melakukan bekerja dan 

melamar pekerjaan. Sering dijumpai para pelamar pekerjaan mengalami kesulitan dalam melakukan 

perkenalan menggunakan bahasa inggris yang baik, benar dan diucapkan secara lancar. 
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Salah satu cara untuk menarik perhatian anak untuk belajar bahasa Inggris adalah dengan 

diberikannya media seperti game untuk anak sekolah dasar agar anak-anak dapat bermain sambil 

belajar. Dengan dibuatnya game “Adventure of English” ini merupakan salah satu media untuk anak 

sekolah dasar belajar Bahasa Inggris sambil bermain game. 

Sebuah Game dapat dipergunakan untuk permainan maupun untuk pembelajaran[1]. Beberapa 

penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan minat siswa serta 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap sebuah materi, seperti materi matematika [2]–[4], 

pengenalan hewan [5]–[7], Ilmu Pengetahuan Alam [7], [8], dan masih banyak yang lainnya. 

Penelitian mengenai game edukasi untuk pembelajaran bahasa juga telah berhasil dilakukan, seperti 

pembelajaran bahasa arab[9]–[11] dan bahasa inggris[12]. 

Beberapa penelitian menunjukkan game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa[13], 

[14], meningkatkan keaktifan siswa[15], meningkatkan motivasi belajar[16], serta minat dan berpikir 

kritis[17]. Selain itu, game edukasi juga dapat digunakan oleh siswa dari tingkat paling rendah yaitu di 

taman kanak-kanak[18], tingkat menengah[19], sampai mahasiswa di tingkat universitas[20]. 

“Adventure of English” adalah game berbasis RPG yang dibuat untuk menarik perhatian anak 

sekolah dasar agar anak SD tidak hanya bermain game namun mereka juga dapat belajar Bahasa 

Inggris saat memainkan game tersebut. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang game untuk mengedukasi siswa sekolah dasar 

dalam menambah minat belajar bahasa inggris, membuat game sehingga dapat melakukan 

pembelajaran dengan lebih menyenangkan, serta membuat game sehingga dapat digunakan dan 

didistribusikan. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). MDLC merupakan metode perancangan game yang bisa diadaptasi jika 

game dilihat sebagai salah satu wujud produk “multimedia”, yang melibatkan berbagai kombinasi 

media, yakni teks, dan gambar. Metode MDLC dapat ditunjukkan oleh gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Metode MDLC 

 

Metode ini terdiri dari 6 tahapan, yaitu: 

a. Konsep ( Concept ) 

b. Perancangan ( Design ) 

c. Pengumpulan Bahan/Aset ( Obtaining Content Material ) 

d. Pembuatan ( Assembly )  

e. Pengujian ( Testing ) 

f. Distribusi/Rilis ( Distribution ) 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini dapat diuraikan mengenai hasil dari penelitian beserta pengujian yang telah 

dilakukan.  

3.1. Fitur Game 

Game Adventure of English memiliki beberapa menu yang diantaranya adalah Play, Materi, dan 

Quiz. Pada menu play pemain akan menuju pada halaman utama dari game ini. Menu materi adalah 

menu yang diberikan kepada pemain yang digunakan para pemain untuk menjawa quiz yang tersedia. 

Pada menu materi pemain akan di berikan materi mengenai Bahasa Inggris mengenai angka dan 

hewan. Menu quiz adalah menu yang ditujukan untuk menguji pemahaman dari materi yang diberikan 

sehingga pemain dapat menaiki level berikutnya. 

3.2. Halaman Utama  

Halaman Utama adalah halaman awal dari game Adventure of English, Saat pemain memasuki 

permainan maka pemain akan menemukan halaman yang di dalamnya terdapat menu play, dan 

bantuan sebagaimana ditunjukkan oleh gambar 2. Pada halaman awal game pemain dapat menekan 

tombol bantuan yang berisi panduan game yang dapat mempermudah pemain untuk bermain game ini 

sebagaimana ditunjukkan oleh gambar 3. Pada awal game terdapat juga backsound yang mengiringi 

pemain. Saat menekan tombol Start maka pemain akan ditujukan ke halaman game rpg awal. 

 

 
Gambar 2. Halaman Utama 

 

 
Gambar 3. Game Guideline 
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3.3. Halaman Stage 

Halaman stage akan muncul ketika pada halaman awal pemain menekan tombol start. Halaman 

stage dapat ditunjukkan oleh gambar 4 dan terdiri dari 3 level dungeon yang didalamnya menampilkan 

character pemain dan monster yang harus dikalahkan. Pada saat bertarung dengan boss monster 

pemain akan mendapat plihan attack atau fireball dan jika pemain menekan attack maka karakter akan 

menyerang, dan fireball digunakan karakter untuk lebih banyak damage dan jika memilih fireball 

maka akan muncul pertanyaan mengenai materi yang telah disediakan pada stage tersebut 

sebagaimana ditunjukkan oleh gambar 5, dan jika pemain menjawab dengan benar maka pemain dapat 

melakukan serangan terhadap monster, dan jika pemain salah menjawab maka monster yang akan 

menyerang character dan jika pemain dapat mengalahkan boss monster maka pemain akan lanjut ke 

stage berikutnya dan apabila pemain kalah maka pemain akan dikirimkan kehalaman kota. 

 

 
Gambar 4. Halaman Stage 

 

 
Gambar 5. Halaman Quiz 

3.4. Halaman Kota  

Halaman kota adalah halaman yang ditujukan kepada pemain saat pemain menekan halaman start 

pada halaman utama. Halaman kota dapat ditunjukkan oleh gambar 6. Pada halaman ini pemain 

diberikan kesempatan untuk bebas berkeling kota, pada halaman ini juga pemain dapat pergi ke 

halaman dungeon dengan cara menemukan dungeon pada halaman kota. Pada halaman kota tersedia 

materi jika karakter pemain berbicara kepada npc dengan cara menekan E pada keyboard. 
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Gambar 6. Halaman Kota 

 

 
Gambar 7. NPC 

 

 
Gambar 8. Materi 
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3.5. Blackbox Testing 

Blackbox Testing digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari Perangkat Lunak yang 

dirancang. Kebenaran pengujian dilihat dari keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan 

yang diberikan untuk fungsi yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran 

tersebut. Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi kebutuhan pemakai 

dapat diukur sekaligus dapat diketahui kesalahannya. Hasil pengujian Blackbox Testing dapat 

ditunjukkan oleh Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil pengujian Blackbox Testing 

Menu/Fitur Pengujian Input Output yang Diharapkan Hasil 

Halaman 

utama 
Tombol Play  Tekan tombol Play  Beralih ke halaman Kota Valid 

Halaman 

Utama 
Tombol Bantuan Tekan tombol Bantuan 

Mengeluarkan game 

guideline 
Valid 

Halaman Kota Kontrol Arah 
Tekan Keypad atas,bawah, kiri, 

dan kanan 

Bergerak sesuai arah yang 

di tekan 
Valid 

Halaman Kota Membaca Materi Tekan tombol E pada npc Mengeluarkan materi  Valid 

Halaman 

Stage 
Kontrol Arah 

Tekan Keypad atas,bawah, kiri, 

dan kanan 

Bergerak sesuai arah yang 

di tekan 
Valid 

Halaman 

Stage 
Menjawab Quiz 

Menulis Jawaban pada kolom 

yang disediakan 

Tampilan jawab benar, dan 

serangan fireball 
Valid 

Halaman quiz 
Pemilihan 

jawaban  
Tekan pilihan jawaban 

Jika jawab yang dipilih 

benar maka karakter akan 

memukul monster  

Valid 

 

Berdasarkan Blackbox Testing yang telah dilakukan, dapat dilihat bahwa hasil pengujian 

menunjukkan nilai “valid” semua yang berarti bahwa aplikasi game telah sesuai dengan output yang 

diharapkan oleh pengembang aplikasi.  

3.7. User Acceptance Testing 

User Acceptance Test adalah suatu proses pengujian yang dilakukan oleh pengguna dengan hasil 

output sebuah dokumen hasil uji yang dapat dijadikan bukti bahwa software sudah diterima dan sudah 

memenuhi kebutuhan yang diminta. Dalam pengujian UAT,Game ini akan melibatkan 40 siswa-siswi 

SD sebagai responden,untuk melakukan pengujian User Acceptance Testing ini, responden akan 

menjawab 4 pertanyaan yang berkaitan dengan game. Setiap pertanyaan memiliki 4 buah skala seperti 

yang ditunjukkan oleh Tabel 2.  

 

Tabel 2. Skala yang Digunakan 

No Skala Hasil Pengujian 

1 SS : Sangat Setuju  4 Poin 

2 S : Setuju  3 Poin 

3 TS : Tidak Setuju 2 Poin 

4 STS : Sangat Tidak Setuju 1 Poin 

 

Jawaban dari setiap pertanyaan pada user acceptennce testing yang dilaksanakan terhadap 40 

orang siswa dapat ditunjukkan oleh Tabel 3. 
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Tabel 3 Skala UAT 

No Pertanyaan SS S TS STS 

P1 Apakah game ini mudah digunakan dan mudah untuk dipahami? 15 10 10 5 

P2 Apakah anda memerlukan bantuan seseorang saat memainkan 

game ini? 
10 5 15 10 

P3 Apakah materidari game ini mudah untuk dimengerti? 8 12 12 8 

P4 Apakah game ini membantu anda mempelajari belajar bahasa 

inggris?  
20 10 7 3 

P5 Apakah game bisa dijadikan media pembelajaran baru? 10 10 10 10 

 

Berdasarkan jawaban dari masing-masing pertanyaan, didapatkan hasil user acceptence testing 

yang dapat ditunjukkan oleh Tabel 4. 

 

Tabel 4 Pertanyaan UAT 

No Nilai Total Nilai Total/Nilai Maksimal Indikator Kategori 

P1 115 71.8% Baik 

P2 95 59.37% Baik 

P3 100 62.5% Baik 

P4 127 79.3% Sangat Baik 

P5 100 62.5% Baik 

Rata-rata 107.4 67.09% Baik 

 

Berdasarkan hasil User Acceptance Test, didapatkan nilai persepsi user sebesar 67.09 yang 

berada pada indikator kategori baik, sehingga game ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa inggris. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat diambil kesimpulan bahwa 

telah dibangun sebuah game Bernama Adventure of English yang memiliki beberapa menu, 

diantaranya adalah Play, Materi, dan Quiz. Berdasarkan pengujian blackbox yang telah dilakukan, 

didapat hasil bahwa game Adventure of English telah sesuai dengan yang diharapkan oleh 

pengembang aplikasi, sedangkan berdasarkan hasil User Acceptance Test, didapatkan nilai persepsi 

user sebesar 67.09 yang berada pada indikator kategori baik, sehingga game ini layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran Bahasa inggris. 
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