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ABSTRAK 

Corona virus mengakibatkan siswa sulit meningkatkan kosakata bahasa Inggris karena 

jarang menggunakannya dan juga jarang menemui kata tersebut dalam keseharian, hal tersebut 

melandasi penelitian dengan tujuan (1) Cara menyajikan materi mengenai kosakata untuk anak 

SD kelas 2 sesuai dengan silabus dan dikemas secara menarik. (2) Mengembangkan game 

sebagai media pembelajaran bahasa Inggris mengenai kosakata dibuat menggunakan software 

construct 2. (3) Mengetahui kelayakan produk untuk diterapkan sebagai media pembelajaran 

di kelas 2 Sekolah Dasar. Metode yang digunakan adalah: Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model pengembangan 4D yaitu: Define (analisis bahan ajar, kurikulum 

dan pengguna), Design (perancangan produk), Develop (penilaian dan perbaikan), dan 

Disseminate. Sumber data melibatkan dua ahli media untuk menguji kelayakan dari media, dua 

ahli materi dan subjek penelitian sebanyak 15 responden siswa SD kelas 2. Hasil dari penelitian 

ini adalah: (1) Media pembelajaran berhasil dibuat dengan nama LE-VOCA (Learning 

Vocabulary) dan berfungsi secara semestinya dengan materi kosakata bahasa Inggris 

ditampilkan secara menarik (2) Pengembangan aplikasi menggunakan Construct 2 berjalan 

secara normal yang mengacu pada uji blackbox.  (3) Persentase interpretasi menunjukkan 

media layak digunakan dengan persentase 78% uji media, 96,3% uji materi dan 82,6% dari 

siswa. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Inggris, Construct 2. 
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ABSTRACT 

Corona virus makes it difficult for students to increase English vocabulary because they 

rarely use it and also rarely encounter the word in daily life, this is the basis for research with 

the aim of (1) How to present material about vocabulary for elementary school children in 

grade 2 according to the syllabus and packaged in an interesting way. (2) Developing games 

as a medium for learning English about vocabulary made using software construct 2. (3) 

Knowing the feasibility of the product to be applied as a learning medium in grade 2 

Elementary School. The methods used are: Research and Development (R&D) using a 4D 

development model, namely: Define (analysis of teaching materials, curriculum and users), 

Design (product design), Develop (assessment and improvement), and Disseminate. The data 

sources involved two media experts to test the feasibility of the media, two material experts 

and research subjects as many as 15 respondents from 2nd grade elementary school students. 

The results of this study are: (1) Learning media has been successfully created, name is LE-

VOCA (Learning Vocabulary) and functions properly with English vocabulary material 

displayed. interestingly (2) Application development using Construct 2 runs normally which 

refers to the blackbox test. (3) The percentage of interpretation shows that the media is suitable 

for use with a percentage of 78% of media testing, 96.3% of material testing and 82.6% of 

students. 

Kata Kunci : Learning Media, English, Construct 2. 
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