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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BAHASA INGGRIS 

BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

MENGGUNAKAN UNITY ENGINE DENGAN METODE 

GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE (GDLC) 

Anjeli Gusnawan 

ABSTRAK  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan kemampuan dalam belajar 

bahasa Inggris, serta kecenderungan penggunaan perangkat digital yang lebih 

sering dimanfaatkan untuk hiburan daripada untuk pembelajaran. Untuk menjawab 

tantangan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi berbasis 

Android bernama PLAYLISH, yang dirancang agar siswa dapat belajar bahasa 

Inggris melalui pengalaman bermain yang interaktif dan menyenangkan.. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Game Development Life Cycle 

(GDLC) melalui enam tahapan, yaitu initiation, pre-production, production, 

testing, beta testing, dan release. Data dikumpulkan melalui studi pustaka, 

wawancara dengan guru, serta observasi lapangan. Evaluasi dilakukan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) dan Game Experience Questionnaire 

(GEQ). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa PLAYLISH memperoleh skor rata-rata SUS 

sebesar 87,58 yang masuk kategori excellent. Nilai GEQ pada dimensi challenge, 

immersion, dan competence juga berada pada kategori baik hingga sangat baik, 

menunjukkan pengalaman belajar yang seimbang dan menarik. Dari sisi teknis, 

aplikasi berjalan stabil di berbagai perangkat, dengan navigasi dan interaksi UI 

yang responsif. Dengan demikian, PLAYLISH dinilai layak sebagai media 

pembelajaran alternatif yang interaktif dan menarik, serta memiliki potensi untuk 

meningkatkan keterampilan bahasa Inggris siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: bahasa Inggris, game edukasi, GDLC, sekolah dasar, usability. 
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DEVELOPMENT OF AN ANDROID BASED ENGLISH 

EDUCATIONAL GAME FOR ELEMENTARY SCHOOL 

STUDENTS USING THE UNITY ENGINE AND GAME 

DEVELOPMENT LIFE CYCLE (GDLC) METHOD 

Anjeli Gusnawan 

ABSTRACT 

This study was motivated by the low interest and ability in learning English, as well 

as the tendency to use digital devices primarily for entertainment rather than 

educational purposes. To address this issue, the research aimed to develop an 

Android-based educational game called PLAYLISH, designed to help students 

learn English through an interactive and engaging gameplay experience. 

The development method used in this study is the Game Development Life Cycle 

(GDLC), consisting of six stages: initiation, pre-production, production, testing, 

beta testing, and release. Data were collected through literature review, teacher 

interviews, and field observations. Evaluation was conducted using the System 

Usability Scale (SUS) and the Game Experience Questionnaire (GEQ). 

The results showed that PLAYLISH achieved an average SUS score of 87.58, which 

falls into the excellent category. GEQ scores for the dimensions of challenge, 

immersion, and competence were also rated good to very good, indicating a 

balanced and enjoyable learning experience. From a technical perspective, the 

application ran smoothly across various devices, with responsive UI navigation and 

interactions. These findings suggest that PLAYLISH is a feasible and effective 

alternative learning medium, with strong potential to enhance English language 

skills among elementary school students. 

Keywords: educational game, English language, elementary school, GDLC, 

usability 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi terus mengalami kemajuan dengan sangat pesat dan tidak 

ada habisnya, hal ini bisa dibuktikan dengan semakin majunya teknologi pada 

berbagai bidang. Perkembangan teknologi ini secara tidak langsung menuntut 

setiap orang untuk terus berkembang jika tidak ingin tertinggal oleh zaman.  

Pada era kemajuan teknologi yang pesat, manusia kini mampu menciptakan 

berbagai alat yang dapat membantu aktivitas sehari-hari. Salah satu contohnya 

adalah gadget, yang kini bisa ditemukan pada genggaman tangan sebagian besar 

orang setiap harinya. Hal ini disebabkan oleh kemudahan penggunaan serta 

portabilitas perangkat tersebut, ditambah lagi dengan akses internet yang semakin 

memudahkan kehidupan semua orang. Hasil pendataan dari Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) yang ditampilkan pada Gambar 1, 

menunjukkan bahwa pada tahun 2023 sebanyak 221.563.479 orang di Indonesia 

telah menggunakan internet, dari total populasi sebesar 278.696.200 jiwa.[1][2].  

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 1. Tingkat Penetrasi Internet di Indonesia Tahun 2018-2024 [3] 

Fenomena tersebut tidak hanya terjadi pada kalangan orang dewasa saja, namun 

juga sudah meluas ke kelompok usia yang lebih muda. Menurut data survei yang 

dilakukan oleh Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI), lebih dari 71,3% anak 

yang masih bersekolah sudah memiliki perangkat gadget dan menghabiskan waktu 

yang cukup signifikan setiap harinya untuk memainkan gadget. Selain itu, sebanyak 
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79% anak yang menjadi responden menyatakan bahwa mereka lebih sering 

memainkan gadget untuk keperluan lain dibandingkan untuk belajar. Menurut 

laporan Badan Pusat Statistik (BPS), tercatat bahwa 33.44% anak usia dini di 

Indonesia sudah menggunakan gadget, dengan rincian 25,5% di antaranya adalah 

anak-anak berusia 0-4 tahun, dan 52.76% merupakan anak-anak berusia 5-6 tahun 

[4]. Kondisi tersebut menimbulkan rasa khawatir yang tinggi karena dapat memicu 

berbagai dampak negatif seperti kecanduan gadget, menurunnya minat untuk 

melakukan aktivitas lain, terganggunya pola tidur, menurunnya prestasi akademik, 

hingga munculnya masalah sosial dan emosional [5][6]. 

Meskipun demikian, penting untuk digarisbawahi bahwa perkembangan 

teknologi tidak selalu membawa dampak negatif. Terdapat potensi besar untuk 

memanfaatkan kemajuan teknologi secara positif, terutama di sektor pendidikan. 

Salah satu teknologi yang saat ini semakin berkembang adalah pada bidang game. 

Walaupun citra game di kalangan kebanyakan orang tua masih mendapatkan 

persepsi negatif karena dianggap hanya membuang-buang waktu dan tidak berguna, 

penelitian terkini menunjukan sebaliknya. Game bisa menjadi media pembelajaran 

yang efektif [7], sebagaimana dibuktikan oleh keberhasilan game edukasi yang 

menunjukkan berbagai keunggulan dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional [8].  

Game edukasi merupakan sebuah alat pembelajaran yang mampu menarik 

perhatian dan minat siswa selama proses belajar dengan menggunakan elemen 

permainan. Game yang mengandung aspek pendidikan dan pembelajaran ini 

biasanya dirancang dengan sistematika yang baik, termasuk materi yang terstruktur 

dan evaluasi yang jelas, sehingga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik 

[9]. Beberapa manfaat yang telah diidentifikasi dalam game edukasi meliputi 

peningkatan retensi pengetahuan, peningkatan motivasi belajar, pengembangan 

kemampuan berpikir kritis, dan peningkatan performa akademik. Game edukasi 

terbukti mampu menciptakan suasana pembelajaran yang nyaman, menyenangkan 

serta penuh rasa antusias [10]. Hal ini membuat rasa bosan akan berkurang dan 

penyerapan materi menjadi lebih baik karena anak-anak belajar sambil bersenang-

senang [8]. 
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Kehadiran game edukasi menjadi faktor yang relevan seiring dengan 

perkembangan metode pembelajaran dalam dunia pendidikan, terutama karena 

ketertarikan siswa terhadap gadget jauh lebih tinggi jika dibandingkan dengan 

minat mereka dalam membaca buku pelajaran [11]. Sebuah penelitian oleh Antuk 

Putri Idhamani dengan judul “Dampak Teknologi Terhadap Minat Baca Siswa” 

mengungkapkan bahwa siswa lebih suka memakai media elektronik seperti ponsel, 

komputer, atau tablet dibandingkan dengan buku fisik.  

Permasalahan ini akan menjadi semakin kompleks jika kita juga membicarakan 

kemampuan bahasa Inggris di Indonesia yang masih tergolong rendah. Berdasarkan 

data indeks kemahiran bahasa Inggris EF EPI (EF English Proficiency Index) tahun 

2023, kemampuan bahasa Inggris di kalangan masyarakat Indonesia berada pada 

posisi 79 dari 113 negara. Emma Walton, selaku direktur akademik EF, turut 

menyampaikan bahwa tingkat kemampuan bahasa Inggris di Indonesia masih 

berada pada kategori rendah [12].  

Rendahnya tingkat kemampuan bahasa Inggris merupakan tantangan serius, 

terlebih jika mengingat peran bahasa Inggris sebagai bahasa internasional di era 

globalisasi. Kurangnya keterampilan bahasa Inggris ini nantinya dapat 

menghambat akses siswa terhadap literatur ilmiah dan sumber informasi global 

yang sebagian besar tersedia dalam bahasa Inggris. Selain itu, keterbatasan tersebut 

bisa membatasi peluang siswa untuk mengembangkan keterampilan akademik dan 

profesional yang dibutuhkan di dunia kerja. Kurangnya pemahaman bahasa Inggris 

juga dapat menjadi hambatan bagi siswa dalam membangun komunikasi lintas 

budaya, memperluas wawasan melalui interaksi internasional, serta berpartisipasi 

dalam program pendidikan seperti beasiswa atau pertukaran pelajar [13].  

Permasalahan terkait rendahnya kemampuan bahasa Inggris tidak hanya 

tercermin dalam skala nasional, tetapi juga terlihat secara nyata di berbagai sekolah. 

Salah satunya terjadi di SD YPWKS 2, yang merupakan salah satu sekolah dasar 

yang terletak di Kota Cilegon, Provinsi Banten. Berdasarkan hasil observasi awal, 

ditemukan bahwa para siswa di sekolah ini masih mengalami kesulitan dalam 

pembelajaran bahasa Inggris, khususnya dalam hal penulisan ejaan (spelling) dan 

pemahaman mendengarkan (listening). Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi 
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guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Inggris yang lebih 

menarik, efektif, dan mudah dipahami siswa. Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan inovatif untuk mendorong minat dan meningkatkan kemampuan siswa 

dalam mempelajari bahasa Inggris sejak dini. Salah satu solusi adalah dengan 

memanfaatkan teknologi, khususnya dalam bentuk game edukasi [14]. 

Melihat pentingnya penerapan teknologi dalam dunia pendidikan, berbagai 

penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi pengembangan game edukasi sebagai 

media pembelajaran yang efektif. Salah satunya dalam penelitian berjudul 

“Development of Educational Augmented Reality Game as English Language 

Learning Media with Character Education Values” menunjukkan bahwa game 

edukasi berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan dengan metode 

ADDIE ini dapat meningkatkan motivasi dan juga minat belajar para siswa sekolah 

dasar, game ini dinilai sangat layak dengan persentase sebesar 96,33%. Namun, 

variasi gamenya kurang beragam dan materi pembelajarannya hanya terbatas pada 

satu topik, yaitu part of human body, sehingga cakupan pembelajaran belum cukup 

luas untuk mendukung eksplorasi yang lebih variatif [15]. 

Penelitian lain berjudul “Aplikasi Game Edukasi Sebagai Media Alternatif 

Pembelajaran Bahasa Inggris Di SMPN 1 Cugenang” mengembangkan game 

edukasi bahasa Inggris berbasis Android menggunakan metode MDLC. Game ini 

menyediakan materi dalam bentuk teks dan audio, selain itu dilengkapi juga dengan 

kuis untuk latihan para siswa. Hasil pengujian pada 30 responden menunjukkan 

bahwa game ini memperoleh skor sangat baik sebesar 2,38 pada skala UEQ, 

menunjukkan bahwa game ini sangat diminati. Namun, variasi game yang 

disediakan kurang beragam dan hanya berupa bentuk kuis, sehingga dapat membuat 

anak cepat bosan [16]. 

Penelitian “Pengembangan Game Edukasi si Gelis Berbasis Android untuk 

Meningkatkan Kosakata Bahasa Inggris Siswa” menggunakan metode ADDIE 

untuk merancang game edukatif yang menyajikan materi kosakata bagi siswa kelas 

2 sekolah dasar. Game ini mencakup permainan drag and drop yang menambah 

interaktivitas melalui penataan gambar dan kosakata, menciptakan tantangan bagi 

siswa terutama dengan adanya batasan waktu. Berdasarkan hasil evaluasi, game ini 
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mendapatkan kelayakan sebesar 90,66% dari uji coba pada 20 siswa, menunjukkan 

peningkatan rata-rata 32 poin per siswa. Namun, Game ini tidak memiliki sistem 

feedback lebih lanjut, yang diberikan hanya berupa halaman menang atau kalah 

tanpa penjelasan lain, sehingga dapat membatasi pemahaman siswa tentang 

kesalahan mereka [17]. 

Selanjutnya, penelitian yang berjudul “Rancang dan Bangun Game Edukasi 

Anak-Anak Berbasis Android dengan Unity Menggunakan Metode Game 

Development Life Cycle” mendapatkan hasil kelayakan sebesar 84,6% dan 

dianggap sangat efektif dalam meningkatkan motivasi anak-anak untuk belajar. 

Namun, terdapat kelemahan pada penelitian ini dikarenakan variasi kontennya 

kurang dan fitur yang disajikan masih sedikit, sehingga belum cukup untuk 

mendukung perkembangan belajar secara lebih rinci [11]. 

Dalam penelitian lain yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Kata 

Benda Bahasa Arab Pendahuluan dengan Iterative With Rapid Prototyping” 

mengembangkan game edukasi bahasa Arab dengan model permainan endless run 

yang secara unik mengintregasikan kuis dan juga sistem skor. Game ini berhasil 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif bagi para pemainnya, 

memungkinkan mereka untuk mempraktikkan dan mengevaluasi pemahaman 

kosakata bahasa Arab dasar secara langsung dan menyenangkan. Namun, terdapat 

sedikit kekurangan seperti variasi level kesulitan dan variasi konten [18].  

Penelitian berjudul “Game Edukatif “Adventure of English” sebagai Media 

Pembelajaran Bahasa Inggris bagi Siswa Sekolah Dasar” mendapatkan nilai 

kelayakan sebesar 67,09% dengan metode pengembangan MDLC. Game edukasi 

ini telah diuji dan dinilai layak untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris 

bagi siswa sekolah dasar. Namun, game ini masih memiliki keterbatasan pada 

tingkatan level yang belum beragam dan tipe permainan hanya menjawab kuis [19]. 

Penelitian “Pengembangan Game Edukasi dengan Genre Role Playing Game 

Untuk Mendukung Pembelajaran Sistem Komputer” mengembangkan game 

edukasi berbasis genre role-playing yang menarik, dengan konsep petualangan 

yang membuat siswa semakin tertarik untuk memainkannya. Game ini 

dikembangkan dengan metode MDLC dan mendapatkan penilaian positif sebesar 
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94%, menunjukkan siswa menikmati pengalaman bermainnya. Namun, karena 

tidak terlihat ada fitur penilaian kemampuan, sulit untuk mengetahui apakah siswa 

yang memainkan game ini benar-benar memahami materi sistem komputer yang 

disajikan atau hanya menikmati permainannya saja [20]. 

Penelitian-penelitian yang ada telah menunjukkan bahwa game edukasi 

memiliki potensi besar untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, 

menarik, dan menyenangkan di berbagai mata pelajaran. Dengan menggabungkan 

aspek permainan dan pembelajaran, game edukasi dapat mendorong siswa untuk 

lebih termotivasi dalam mempelajari konten-konten edukasi, seperti pembelajaran 

bahasa Inggris, secara mandiri dan berkelanjutan. Pendekatan ini juga dapat 

menjembatani kesenjangan antara ketertarikan siswa terhadap gadget dan 

kebutuhan meningkatkan daya literasi serta kemampuan bahasa Inggris. 

Penggunaan teknologi pada game edukasi memungkinkan siswa bisa terlibat 

secara langsung dalam proses belajar, sehingga pembelajaran terasa lebih relevan 

dan personal. Hal ini tidak hanya akan meningkatkan minat belajar tetapi juga 

membantu memperkuat pemahaman siswa terhadap materi melalui visualisasi dan 

interaksi yang mendalam. Selain itu, dengan adanya fitur seperti evaluasi dan 

umpan balik secara langsung, game edukasi dapat memberikan siswa kesempatan 

untuk menilai seberapa jauh kemajuan mereka secara mandiri. 

Meskipun pengembangan game edukasi telah memberikan kontribusi yang 

positif dalam pembelajaran, masih terdapat aspek yang perlu disempurnakan dan 

dikembangkan secara lebih lanjut. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

cakupan materi yang terbatas, kurangnya fitur evaluasi, dan minimnya variasi 

konten adalah area yang memerlukan perhatian untuk meningkatkan efektivitas 

game sebagai media pembelajaran. 

Mengacu pada penjabaran dalam latar belakang dan isu utama yang telah 

disampaikan sebelumnya, penulis bertujuan untuk mengembangkan sebuah game 

edukasi yang berfokus pada pembelajaran bahasa Inggris. Game ini dirancang 

untuk menciptakan metode pembelajaran yang menyenangkan dan efektif, sehingga 

dapat meningkatkan minat serta kemampuan siswa. Game ini akan diuji coba di SD 

YPWKS 2 Kota Cilegon sebagai bagian dari upaya penerapan langsung pada siswa 
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sekolah dasar yang telah diidentifikasi mengalami kesulitan dalam pembelajaran 

bahasa Inggris. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari pembahasan yang disampaikan pada latar belakang, sejumlah permasalahan 

yang dapat diidentifikasi meliputi hal-hal berikut: 

1. Bagaimana cara merancang serta mengembangkan game edukasi bahasa Inggris 

yang dapat meningkatkan minat, motivasi dan membuka peluang untuk 

mengembangkan kemampuan berbahasa Inggris para siswa sekolah dasar? 

2. Bagaimana mengatasi keterbatasan cakupan materi dan menambah variasi 

konten agar game edukasi menjadi media pembelajaran yang lebih interaktif 

dan efektif? 

3. Bagaimana cara menambahkan fitur evaluasi dinamis dan menyesuaikan 

tingkat kesulitan game berdasarkan perkembangan belajar siswa? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Mengingat pentingnya penguasaan bahasa Inggris sejak dini dan tingginya 

penggunaan gadget pada kalangan anak-anak, maka perlu dikembangkan solusi 

yang dapat mengintregasikan pembelajaran dengan teknologi yang sudah akrab 

dengan keseharian mereka. Karenanya, penelitian ini diarahkan untuk mencapai 

tujuan-tujuan berikut: 

1. Merancang dan mengembangkan game edukasi yang berfokus pada 

pembelajaran bahasa Inggris yang interaktif dan menyenangkan guna 

meningkatkan minat serta membuka peluang pengembangan kemampuan 

dalam berbahasa inggris. 

2. Menambahkan cakupan materi dan variasi konten dalam game edukasi untuk 

meningkatkan interaktivitas dan efektivitas pembelajaran. 

3. Merancang dan mengimplementasikan fitur evaluasi dinamis dalam game 

edukasi serta menyesuaikan tingkat kesulitan game berdasarkan perkembangan 

belajar siswa. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis: 

Memberikan konstribusi terhadap perkembangan pembelajaran bahasa asing, 

khususnya dalam konteks penggunaan teknologi game untuk pelajaran bahasa 

Inggris pada tingkat sekolah dasar.  

2. Manfaat Praktis: 

a. Bagi siswa, menyediakan alternatif pembelajaran bahasa Inggris yang 

interaktif, menarik dan menyenangkan. Game edukasi ini dikembangkan 

untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan bahasa Inggris 

terutama dalam hal membaca dan penguasaan kosakata.  

b. Bagi guru, memberikan alat bantu pengajaran yang dapat meningkatkan 

partisipasi siswa dalam belajar bahasa Inggris. Game edukasi ini membantu 

guru mengintregasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran sesuai 

dengan tuntutan pendidikan modern. 

c. Bagi orang tua, penelitian ini memberikan wawasan tentang potensi game 

dalam pendidikan, menunjukan bahwa game tidak selamanya memiliki 

dampak yang buruk bagi anak-anak. Melalui game edukasi ini, orang tua 

dapat melihat secara langsung bagaimana teknologi game dapat 

dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran yang menyenangkan. 

1.5 Batasan Penelitian 

Mengingat luasnya lingkup masalah ini, maka sangat penting untuk mempersempit 

fokus pada subjek yang akan diteliti agar masalah tetap sesuai dengan rumusan 

yang telah ditetapkan. Berpedoman pada rumusan yang telah disusun, penelitian ini 

akan dibatasi oleh beberapa aspek berikut: 

1. Fokus penelitian ini adalah pada pengembangan game edukasi untuk 

mendukung pembelajaran bahasa Inggris di jenjang sekolah dasar. 

2. Pengembangan game edukasi ini ditargetkan untuk siswa kelas 4 pada jenjang 

sekolah dasar, yang akan diuji pada salah satu sekolah dasar di Kota Cilegon, 

yaitu SD YPWKS 2. 

3. Evaluasi efektivitas game akan dilakukan melalui uji coba terbatas dan 

pengumpulan umpan balik dari sampel siswa dan guru yang telah ditentukan. 
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4. Penelitian ini difokuskan pada pengujian awal, tanpa mengukur peningkatan 

signifikan dalam kemampuan bahasa Inggris pengguna. 

5. Penelitian ini terbatas pada pengembangan dan pengujian game, belum 

mencakup implementasi jangka panjang di sekolah. 

6. Game hanya dapat diakses secara langsung melalui file aplikasi yang dibagikan 

dalam lingkup penelitian dan belum tersedia untuk distribusi atau diunduh 

melalui platform publik seperti Play Store. 

7. Game yang dikembangkan hanya kompatibel dengan perangkat berbasis 

Android dan belum mendukung sistem operasi lain seperti iOS atau Windows. 

8. Game ini tidak menyertakan fitur multiplayer atau komunikasi secara real-time. 

9. Pengembangan game dilakukan menggunakan perangkat lunak Unity sebagai 

platform utama. 
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