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GAME EDUKASI BAHASA INGGRIS UNTUK ANAK
KELAS 1 SEKOLAH DASAR MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2

Abstrak

Sekarang ini sudah menjadi hal yang wajib untuk menguasai Bahasa Inggris
sebagai bahasa internasional. Sejak sekolah dasar, pelajaran Bahasa Inggris
sudah diajarkan kepada anak. Seringkali anak mengalami kesulitan dalam
pembelajaran Bahasa Inggris karena kemampuan mengingat kosakata yang
lemah dan kurangnya kemauan anak dalam mempelajarinya. Mempermudah
dalam belajar dan menarik kemauan anak untuk mempelajari Bahasa Inggris
adalah tujuan dari game edukasi Bahasa Inggris ini dibuat. Game
Development Life Cycle adalah metode yangdilakukan dalam penelitian ini
dengan model waterfall. Data yang diperlukan untuk pembuatan game
didapat dengan melakukan wawancara kepada wakil kepala Sekolah
Madrasah Ibtidaiyah Al-Kautsar. Perangkat lunak Construct 2 dipakai untuk
membuat game edukasi Bahasa Inggris serta untuk membuat desain 2
dimensi game menggunakan CorelDraw X7 dan Cool Edit Pro 2.1
digunakan untuk mengolah suara. Hasil pengujian aplikasi menunjukkan
semua sistem telah berjalan dengan baik berdasarkan uji blackbox.

Kata kunci: Construct 2; Game Edukasi; Bahasa Inggris

Abstract

Currently, one of the international languages that must be mastered is
English. Since elementary school, English lessons have been taught to
children. Often children have difficulty in learning English because their
ability to remember vocabulary is weak and the child's lack of willingness
to learn it. Making learning easier and attracting children's willingness to
learn English is the goal of this English educational game. Game
Development Life Cycle method is the method used in this study with the
waterfall model. The data needed for making the game was obtained by
conducting interviews with the deputy principal of the Madrasah Ibtidaiyah
Al-Kautsar. The software used to make this educational game is Construct 2
and to create a 2-dimensional game design using CorelDraw X7 and Cool
Edit Pro 2.1 is used to process sound.The application test results show that
all systems have been running well based on the blackbox test.

Keyword: Construct 2; Educational Game; English



PENDAHULUAN

Kehidupan manusia sekarang ini tidak lepas dari adanya
perkembangan teknologi. Menjalin hubungan secara global dapat dengan
mudah dilakukan dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi.
Untuk berkomunikasi dengan setiap orang di seluruh dunia, perlu adanya
penguasaan bahasa universal. Salah satu bahasa internasional yang wajib
diajarkan pada anak adalah Bahasa Inggris, tetapi rata-rata anak mengalami
kendala ketika mempelajarinya (Irsyadi, Annas, & Kurniawan, 2019) .
Pembelajaran secara teoritis dirasa kurang optimal, karena kecenderungan
anak yang lebih senang dengan permainan dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Perlu adanya pembelajaran yang inovatif guna
menarik minat anak untuk mempelajari Bahasa Inggris. Salah satu hal yang
tidak bisa lepas dari perkembangan teknologi adalah game edukasi. (Putra,
Nugroho, & Puspitarini, 2016) melalui penelitian dengan judul Game
Edukasi Berbasis Android Sebagai MediaPembelajaran Untuk Anak Usia
Dini mengatakan tidak sekedar sebagai media bermain, game juga bisa
bermanfaat bagi anak usia sekolah dasar untuk mengasah logika dan daya
pikir sehingga mempermudah anak dalam memahami materi belajar.

Seiring dengan kemajuan teknologi, permintaan game cenderung
meningkat dan pemanfaatan game dalam dunia pendidikan semakin tinggi.
Hal ini menunjukan keefektifan game sebagai media pembelajaran yang
menarik (Sudarmilah, et al., 2018) . Proses pembelajaran experimental dapat
didukung dengan hasil interaksi lingkungan yang menghibur melalui game
edukasi berbasis komputer. Umi Fadlilah (2015) berpendapat “untuk
mempermudah dan memberikan perbedaan dalam proses belajar mengajar
diperlukan adanya e-learning, salah satunya bisa menggunakan game
edukasi”. “Adanya animasi yang mempunyai penyimpanan materi
pelajaran dalam waktu yang tidak sebentar adalah kelebihan dari game

edukasi dibanding dengan metode konvensional” Clark (2006).



Kecerdasan spasial, perkembangan motorik dapat dilatih dengan
memainkan permainan komputer, selain itu dan membantu meningkatan
ketrampilan information and communication technology (ICT), memberikan
konsep edukatif sebagai contoh praktis, meningkatkankreativitas, mampu
memecahkan masalah yang kompleks, sehingga anak memiliki kemampuan
untuk memahami dan mempelajari fakta berdasarkan penerapan game
edukasi. (Simkova, 2014) . Penelitian yang dilakukan oleh Ayuningtyas dkk
dari hasil observasi adalah dibutuhkannya media pemberlajaran yang
menarik dan interaktif agar siswa dapat tertarik dalam menghafal nama
hewan (Ayuningtyas, Fadhilah, & Arifin, 2018)

Construct 2 adalah salah satu perangkat lunak yang digunakanuntuk
pengembangan game edukasi. Construct 2 merupakan perangkatlunak yang
digunakan untuk membuat game 2 dimensi menggunakan HTML 5 dan
menggunakan bahasa pemrograman yang mudah dipelajari, karena sudah
diatur pada EvenSheet. Platform berbasis web yang dapat digunakan untuk
mempublikasikan game antara lain Google Chrome, Facebook, Firefox UC
Browser sedangkan untuk aplikasi mobile dapat dioperasikan pada
Blackberry Operasi Sistem Android, dan IPhone. (Sudarmilah, Ferdiana,
Nugroho, Susanto, & Ramdhani, 2013)

Berdasarkan uraian diatas diperlukan sebuah inovasi dengan
mengembangkan sebuah game sebagai media pembelajaran untuk anak
kelas 1 sekolah dasar. Karena kecenderungan anak kelas 1 sekolah dasar
lebih menyukai permainan dibandingkan dengan pembelajaran secara
teoritis. Metode pembelajaran konvensional dari guru ke siswa umumnya
siswa mengalami kejenuhan karena guru lebih mendominasi dalam kegiatan
belajar (Mardiah, 2015) . Game tersebut diharapkan dapat menarik minat
belajar siswa, mempermudah dalam mempelajari dan memahami Bahasa
Inggris serta menjadikan anak lebih aktif dalam mengikuti kegiatan belajar.
Berdasarkan pemaparan diatas, pengembangan sebuah Game Edukasi

Bahasa Inggris Untuk Anak Kelas 1 Sekolah Dasar



Menggunakan Construct 2 dibuat oleh penulis dan digunakan sebagai

penelitian.

METODE

Game Development Live Cycle (GDLC) dan metode modelWaterfall
merupakan metode yang digunakan untuk merancang aplikasi. “Model
waterfall adalah model pengembangan sistem informasi yang
menyelesaikan tahapan secara berurutan” Royce (1970). Tahapan
pengembangan sistem pada model waterfall diilustrasikan pada Gambar 1.

Analisis Kebutuhan

A y
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Perancangan Aplikasi

A
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Pembuatan Aplikasi

v
Pengujian

Gambar 1. Metode Waterfall

2.1 Analisis Kebutuhan

Melakukan analisis alat yang dibutuhkan sebagai pendukung
perancangan, pembuatan dan menerapkan game Bahasa Inggriskepada
pengguna. Dibawah ini merupakan perangkat keras dan perangkat lunak
yang dibutuhkan dengan spesifikasi:
2.1.1 Perangkat keras

a. Prosesor : Intel Core i3 3217U.

b. Hardisk : 500 GB.

c. RAM:4GB DDR3
2.1.2 Perangkat lunak



2.2

2.3

a. Construct 2 untuk membuat program pembuatan game.
b. CorelDraw X7 untuk mendesain karakter dan latar belakang
2 dimensi.
c. Cool Edit Pro 2.1 untuk mengedit suara yang akan
dimasukkan kedalam game.

Pengumpulan Data

Berdasarkan hasil uraian diatas, penulis menggunakan metode
observasi untuk mengumpulkan data, mengamati secara langsung dan
mengumpulkan data dari Madrasah Ibtidaiyah Al-Kautsar dan
melakukan wawancara dengan wakil kepala sekolah, Bapak Suryanto
S.pd. M.T. untuk mengumpulkan data berupa bahan ajar sebagai bahan
ajar siswa kelas 1 sekolah dasar yang diperlukan sebagai bahan
pembuatan game edukasi. Materi pembelajaran yang didapat adalah
nama-nama buah dan nama-nama hewan.
Perancangan Aplikasi

Membuat desain tampilan game yang terdiri dari Diagram
Activity dan Storyboard dengan materi mengenai nama-nama buahdan
hewan. Nama tersebut diambil karena sebagai pengetahuan dasar anak
untuk mengenalkannya pada lingkungan. Nama buah dan hewan adalah
nama yang familiar sehingga mempermudah anak dalam menghafal.
Nama buah terdiri dari apel, pisang, pir, mangga, jeruk, lemon, anggur,
alpukat, semangka dan strawberry. Nama binatangterdiri dari unta,
buaya, rusa, gajah, gorilla, kudanil, singa, monyet, macan dan badak.
2.3.1 Diagram Acticity Konsep Permainan

Diagram activity digunakan sebagai konsep untuk

pembuatan game edukasi. Prosesnya diawali oleh pengguna

masuk dan menjalankan permainan. Kemudian masuk pada

menu utama terdapat permainan nama buah dan nama hewan.

Pengguna memilih salah satu permainan dan memainkan

permainan, dijelaskan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Diagram Acivity

2.3.2 Storyboard
Untuk memudahkan perancangan pembuatan game
langkah awal yang dilakukan yaitu membuat rangkaian User
Interface.
2.3.2.1 Halaman Awal
Halaman awal menampilkan beberapa pilihan
menu sebagai berikut, menu untuk masuk halaman
utama, menu credit untuk melihat biodata pembuat game
edukasi, menu mute dan menu unmute seperti pada
Gambar 3.



Mari Mengenal
Bahasa Inggris

Gambar 3. Halaman Utama

2.3.2.2 Halaman Utama
Halaman utama menampilkan 2 pilihan
permainan yakni permainan nama hewan dan nama
buah. Pada tombol pilihan permainan dilengkapi dengan
gambar untuk mempermudah anak dalam memilih

permainan yang diinginkan seperti Gambar 4.

Hewan

Gambar 4. Halaman Permainan




2.3.2.3 Halaman Permainan Buah

Halaman permainan buah berisikan macam-
macam buah. Setiap jenis gambar buah yang diklik akan
mengeluarkan suara nama buah dalam Bahasa Inggris.

Terdapat 10 macam buah yang bisa dipelajari seperti
pada Gambar 5.

@ Apple Lemon @®
@ Banana Grape @9
@ Pear Avocado @@
@ Mango  Wwatermelon B
@& &

Orange Strawberry

Gambar 5. Halaman Permainan Buah

2.3.2.4 Halaman Permainan Hewan

Halaman permainan hewan berisi 10 jenis hewan
yang bisa dipelajari. Setiap gambar hewan yang diklik
akan mengeluarkan suara nama hewan dalam Bahasa
Inggris seperti pada Gambar 6.
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Gambar 6. Halaman Permainan Hewan

2.4 Pembuatan Game

2.5

Untuk mempermudah penyampaian visualisasi, Langkah
pertama yang dilakukan adalah membuat asset game dan softwareyang
digunakan untuk membuat asset adalah CorelDraw X7. Selanjutnya
menyiapkan musik sebagai pendukung suasana saat game edukasi
dimainkan. Untuk isi suara didapat dari suara pada google translate.
Setelah melaksanakan persiapan, menggunakan Construct 2 versi r227
penulis membuat game dengan menyusun blok kode dan layout.
Pengujian

Uji coba dan pengujian blackbox dilakukan setelah game selesai
dibuat dengan menjalankan aplikasi dan mengamati hasil eksekusi dari
sistem yang ditampilkan seperti grafis, suara, dan kontrol pada game
sudah sesuai dengan standar yang diingikan atau belum sebelum game
dijalankan untuk pengguna. Pengujian dilaksanakan dengan membuat
tabel pengujian yang berisi bagian yang diuji, pengujian, yang
diharapkan penulis dan hasil daripengujian.




3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil
3.1.1 Halaman Awal

Terdapat 3 tombol utama pada halaman awal yaitu sebagai

berikut:

a. Tombol Start, berfungsi untuk memulai permainan dan
melanjutkan ke halaman utama.

b. Tombol Pengaturan Musik, berfungsi untuk mematikan
dan menyalakan musik.

c. Tombol Exit, berfungsi untuk keluar dari aplikasi seperti
Gambar 7.

HM O Type here tosearch ;ﬁf € =~ m C W & e 21:11‘ "

Gambar 7. Halaman Awal

3.1.2 Halaman Utama
Setelah menekan tombol start akan menuju ke halaman
utama yang terdapat 2 pilihan permainan yaitu permainan buah
dan permainan hewan seperti Gambar 8.

10
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Gambar 8. Halaman Utama

3.1.3 Halaman Permainan Buah
Menu permainan buah terdapat permainan sederhana,
user diminta untuk mengklik pada gambar buah selanjutnya
akan keluar suara nama buah tersebut dalam Bahasa Inggris

seperti Gambar 9.

' Mango Watermelon @

-‘pTyPehere!osearch ‘ﬁl e » m € @ o ABEHDZY 21:11I %

Gambar 9. Halaman Permainan Buah
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3.1.4 Halaman Permainan Hewan
Permainan hewan adalah permainan menghafal nama-

nama hewan dalam Bahasa Inggris dengan cara mengklik

gambar hewan yang ada pada menu seperti Gambar 10.

= | » Type here to search =1 e - ° 0 . ﬁ ABED 2113 ; ﬁ

Gambar 10. Halaman Permainan Hewan

3.1.5 Halaman Credit
Halaman credit berisi informasi tentang pembuat game
dan informasi mengenai tools yang diperlukan untuk pembuatan

game. Seperti Gambar 11.

12
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Gambar 11. Halaman Credit

3.2 Pengujian

Pengujian ini dilakukan dengan melaksanakan pengujian
Blackbox. “Uji Blackbox memiliki tujuan untuk menunjukkan fokus
pada spesifikasi dari aplikasi, penguji dapat mendefinisikan kondisi
input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program”
Mustagbal dkk (2016). Pada pengujian ini penulis menjalankan aplikasi
dan melakukan pengecekan sound, tampilan grafis dan kontrol
permainan pada aplikasi. Setelah dilaksanakan pengujian diperoleh
hasil semua sistem telah berjalan dengan baik, seperti pada Tabel 1.
Pengecekan menggunakan Blackbox Testing

Tabel 1. Pengecekan menggunakan Blackbox Testing

No Bagian pengujian Pengujian Harapan Penguji Hasil
1 Tampilan Awal Game Menampilkan Valid
dijalankan halaman awal
aplikasi
2 Suara Menyala Klik tanda Suara hidup Valid
Suara Hidup
3 Suara Diam Klik tanda Suara mati Valid

13



Suara Diam

4 Menu Credit Klik tanda i Menampilkan Valid
halaman credit
5 Menu Start Klik start Menampilkan Valid
pada aplikasi halaman utama
6 | Menu Permainan Buah Klik menu Menampilkan Valid
buah halaman permainan
nama-nama buah
7 | Menu Permainan Hewan | Klik menu Menampilkan Valid
Hewan halaman permainan
nama-nama hewan
8 Menu Buah Klik icon Menampilkan suara | Valid
buah nama buah dalam
Bahasa Inggris
9 Menu Hewan Klik icon Menampilkan suara | Valid
hewan nama hewan dalam
Bahasa Inggris
10 Menu Keluar Klik tombol | Keluar dari aplikasi | Valid
keluar
4. PENUTUP

Menarik minat anak dalam belajar merupakan tujuan dibuatnyagame
edukasi Bahasa Inggris untuk anak sekolah dasar selain itu mempermudah
dalam mempelajari dan memahami Bahasa Inggris serta menjadikan anak
aktif saat kegiatan belajar. Game edukasi yang telah dibuat dengan
menggunakan Construct 2 sudah sesuai
Kesimpulan yang diberikan penulis berdasarkan uraian diatas adalah sebagai
berikut. Terdapat 2 jenis permainan dalam game ini yaitu permainan nama

buah dan permainan nama hewan. Pengujian pada blackbox menunjukan

seperti

semua fitur sudah berjalan sesuai yang telah diharapkan.

14
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