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Bahasa Inggris merupakan kompetensi penting bagi siswa sekolah dasar di era
globalisasi, namun metode pembelajaran tradisional sering membuat siswa kurang
termotivasi dan kesulitan menguasai kosakata. Karakteristik siswa sekolah dasar
menunjukkan kecenderungan kuat terhadap stimulasi visual dan aktivitas interaktif
seperti permainan. Kesenjangan antara metode pengajaran konvensional dan gaya
belajar visual siswa modern menunjukkan urgensi tinggi untuk mengembangkan
media pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan edukasi dan entertainment
menjadi satu solusi terpadu yang disebut edutainment.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi quiz Bahasa Inggris 2D
untuk siswa kelas VI sekolah dasar menggunakan platform Construct 2 dan
menganalisis efektivitasnya melalui pengujian fungsionalitas. Metode penelitian
yang digunakan adalah metode Waterfall dengan tahapan: analisis kebutuhan,
desain sistem, implementasi, pengujian Black Box Testing, dan pemeliharaan.
Game yang dikembangkan bernama "English Quiz Adventure" dengan tiga level
kesulitan (Easy-10 soal, Medium-10 soal, Hard-10 soal), sistem timer 25 detik
untuk soal level easy dan 20 detik untuk soal level medium dan terakhir 15 detik
untuk soal berlevel hard, perhitungan skor otomatis, dan mekanisme unlock level
untuk pembelajaran bertahap.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game berhasil dikembangkan dengan 18
test case mencapai 100% VALID melalui Black Box Testing. Semua fitur berfungsi
sempurna termasuk navigasi intuitif, sistem lock/unlock level, timer countdown
akurat, perhitungan skor transparan, dan feedback visual-audio-teks yang responsif.
Uji User Acceptance Testing (UAT) melibatkan 15 siswa kelas VI menghasilkan
skor rata-rata 4,53 dari 5, menunjukkan tingkat penerimaan sangat baik. Aplikasi
stabil dengan performa 60 FPS, kompatibel di berbagai perangkat Android, dan
interface ramah anak dengan ukuran font dan tombol yang sesuai karakteristik
kognitif siswa sekolah dasar.

Kesimpulannya, game edukasi "English Quiz Adventure" berbasis Construct 2
terbukti layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dan efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar serta penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa
sekolah dasar. Penelitian ini memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan
sistem informasi pendidikan dan membuka peluang untuk pengembangan lebih
lanjut dengan penambahan fitur kolaboratif, multiplayer, serta perluasan konten
materi untuk level atau kelas yang lebih tinggi.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era globalisasi dan kemajuan teknologi informasi saat ini, penguasaan
bahasa asing telah menjadi fenomena sekaligus kebutuhan mendasar yang
semakin umum di berbagai negara. Bahasa Inggris tidak hanya sering
digunakan dalam komunikasi sehari-hari, media massa, dan sektor bisnis, tetapi
juga memegang peranan vital dalam sistem pendidikan. Penggunaan bahasa
asing dalam pendidikan dapat membawa manfaat besar, seperti membuka akses
yang lebih luas terhadap sumber daya global dan memberikan peluang studi
serta karier di kancah internasional (Ananda, 2023) Kesadaran akan pentingnya
bahasa Inggris menuntut masyarakat untuk mempersiapkan kemampuan
komunikasi global sejak dini.

Meskipun urgensi penguasaan bahasa Inggris sangat tinggi di tingkat
global, realitas di lapangan menunjukkan bahwa daya minat dan kecakapan
masyarakat Indonesia secara umum masih perlu ditingkatkan secara signifikan.
Penggunaan bahasa Inggris yang aktif belum sepenuhnya merata di berbagai
lapisan masyarakat. Kesenjangan antara tuntutan globalisasi yang masif dengan
kesiapan kemampuan bahasa lokal ini mengindikasikan adanya tantangan
mendasar. Salah satu faktor utamanya terletak pada fondasi bahasa Inggris
tersebut diperkenalkan dan ditanamkan pada jenjang pendidikan dasar. Kondisi
aktual di tingkat sekolah dasar sering kali menunjukkan bahwa pembelajaran
bahasa Inggris masih dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan
membosankan oleh sebagian besar siswa. Hal ini umumnya disebabkan oleh
penerapan metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Pendekatan
yang berpusat pada hafalan kosakata secara kaku dan pengerjaan soal-soal
tertulis di buku teks sering kali gagal menarik perhatian siswa. Akibatnya,
motivasi belajar anak menjadi rendah dan berdampak langsung pada minimnya
daya ingat atau retensi mereka terhadap kosakata dasar yang diajarkan.

Di sisi lain, karakteristik anak usia sekolah dasar memiliki kecenderungan
yang sangat kuat terhadap stimulasi visual dan aktivitas yang interaktif, seperti

permainan. Siswa sekolah dasar jauh lebih tertarik pada permainan yang

1



interaktif dibandingkan dengan literatur cetak konvensional. Kesenjangan
antara metode pengajaran tradisional dengan gaya belajar visual siswa masa
kini merupakan masalah nyata yang harus segera diatasi agar proses
pengenalan bahasa asing tidak membebani, melainkan menjadi pengalaman
yang menyenangkan.

Melihat permasalahan tersebut, terdapat urgensi yang tinggi untuk
melakukan inovasi permainan interaktif yang mampu menjembatani kebutuhan
edukasi dengan minat anak-anak. Pemanfaatan game edukasi hadir sebagai
solusi edutainment (edukasi dan entertainment) yang sangat relevan. Melalui
pendekatan permainan kuis interaktif, materi kosakata bahasa Inggris dasar
yang kaku dapat ditransformasikan menjadi tantangan yang menyenangkan.
Game edukasi terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif,
sehingga siswa menjadi lebih termotivasi untuk mencoba dan mengulang
materi secara mandiri.

Selain aspek penyampaian materi, urgensi pengembangan aplikasi ini juga
terletak pada pentingnya menghadirkan sistem evaluasi belajar yang aplikatif.
Anak-anak membutuhkan media yang tidak hanya memberikan pertanyaan,
tetapi juga memacu rasa penasaran para siswa. Oleh karena itu, sangat
mendesak untuk mengembangkan game edukasi yang mengintegrasikan sistem
penghitungan skor otomatis dan tingkat kesulitan yang berjenjang. Fitur ini
berfungsi untuk melatih ketepatan pengambilan keputusan siswa secara terukur
dan memacu mereka untuk terus belajar.

Lebih lanjut, agar media pembelajaran ini dapat diakses secara luas dan
fleksibel, diperlukan platform yang memadai. Pemanfaatan game engine
Construct 2 menjadi sangat urgen karena kemampuannya dalam menciptakan
permainan 2D yang ringan, interaktif, dan dapat di-build ke dalam format
aplikasi Android. Dengan demikian, proses belajar tidak lagi terbatas pada
ruang kelas, melainkan dapat dilakukan melalui perangkat smartphone.

Beberapa penelitian terdahulu telah berupaya mengembangkan media
pembelajaran interaktif untuk mendukung dunia pendidikan. Berdasarkan
pemaparan kondisi aktual, urgensi permasalahan, serta celah dari penelitian-

penelitian sebelumnya, maka pengembangan media pembelajaran baru mutlak



diperlukan. Pengembangan ini difokuskan pada penyampaian materi bahasa
Inggris dasar yang dikemas dalam bentuk kuis berjenjang agar sesuai dengan
karakteristik kognitif anak sekolah dasar.

Oleh karena itu, peneliti memandang perlu untuk melakukan penelitian
dengan judul Pengembangan Game Edukasi Quiz Bahasa Inggris untuk Siswa
Sekolah Dasar Berbasis Construct 2. game ini diharapkan dapat menjadi
alternatif pembelajaran yang efektif, interaktif, dan terukur, serta mampu
meningkatkan motivasi dan daya serap kosakata bahasa Inggris siswa melalui
pengalaman bermain yang berkualitas.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka batasan masalah

penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Game edukasi kuis bahasa inggris dikembangkan menggunakan
Construct 2 sebagai game engine dan dibuild ke dalam format Aplikasi
Android, sehingga dapat dijalankan di perangkat smartphone.

2. Materi yang digunakan dalam game terbatas pada kosakata bahasa
Inggris dasar sesuai tingkat Sekolah Dasar, seperti benda di sekitar,
hewan, dan warna.

3. Bentuk permainan berupa quiz pilihan ganda (A, B, C, D), sehingga
tidak mencakup semua metode pembelajaran bahasa Inggris.

4. Pengujian aplikasi dilakukan secara terbatas pada siswa Sekolah Dasar
untuk melihat keterlibatan (engagement) dan pemahaman kosakata.

5. Aspek yang dievaluasi hanya sebatas kemudahan penggunaan dan
motivasi belajar siswa, tidak sampai pada pengukuran mendalam

terhadap semua aspek hasil belajar.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, dan batasan masalah yang telah diuraikan,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
“Bagaimana mengembangkan sistem game edukasi quiz Bahasa Inggris

menggunakan Construct 2?"



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan

penelitian ini adalah :

1.

Menyusun dan mengembangkan game edukasi 2D berupa kuis Bahasa
Inggris untuk siswa sekolah dasar menggunakan Construct 2

Mengetahui dan menganalisis efektivitas game edukasi tersebut sebagai
pembelajaran alternatif dalam meningkatkan motivasi belajar dan
penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa, yang diukur melalui hasil
pengujian fungsionalitas game menggunakan metode Black Box
Testing pada setiap fitur yang dikembangkan, meliputi tombol navigasi,

sistem timer, perhitungan skor, dan alur permainan pada setiap level.

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangan game

edukasi kuis Bahasa Inggris ini sebagai berikut:

1.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata bagi
pengembangan keilmuan di bidang Sistem Informasi, khususnya terkait
inovasi media pembelajaran digital di tingkat sekolah dasar.

Game ini diharapkan dapat membawa dampak positif langsung bagi
proses belajar mengajar. Bagi siswa, game kuis ini diharapkan dapat
menjadi media belajar alternatif yang menyenangkan sehingga mampu
meningkatkan motivasi dan daya ingat siswa sekolah dasar terhadap
kosakata bahasa Inggris.

Bagi guru dan institusi sekolah, Permainan ini diharapkan dapat

dimanfaatkan sebagai alat bantu evaluasi pembelajaran yang interaktif
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