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ABSTRAK 

Perancangan Aplikasi Game Interaktif untuk Pembelajaran Bahasa Inggris 

Berbasis Multimedia 

 Permainan atau game merupakan salah satu faktor yang penting dalam 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Ketertarikan pada game meningkat karena 

game edukasi memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan akan 

teknologi yang memacu anak-anak untuk belajar melalui media perantara yang lebih 

mudah dipahami. Dalam skripsi ini dibuat sebuah aplikasi game untuk pembelajaran 

Bahasa Inggris. 

 Implementasi sistem menggunakan Construct 2 untuk membuat sebuah 

aplikasi game pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian dilakukan dengan 

menganalisis tingkat kepuasan pengguna, kompatibilitas, dan kendala sistem 

berdasarkan aturan rancangan antarmuka menurut Shneiderman dan Plaisant. 

Aplikasi dibuat berbasis web, dan memiliki fitur scoring dan ranking. Aplikasi 

disajikan dalam soal cerita dan soal pilihan ganda. 

Pengujian dilakukan pada 59 siswa yang terdiri dari 23 siswa kelas 6, 16 

siswa kelas 5, dan 20 siswa kelas 6. Hasil penelitian ini berupa aplikasi di web dan 

mampu menampilkan hasil skor dan peringkat yang diperoleh pengguna. Aplikasi 

yang dibuat belum dapat mengimplementasikan tingkat kesulitan dengan baik. 

Aplikasi diuji coba dengan berbagai sistem operasi, browser, dan resolusi layar. Pada 

browser Internet Explorer dan Waterfox terdapat compatibility bug yang mengganggu 

pengguna saat menjalankan aplikasi. 

 

Kata kunci : Game, Game-based learning, Multimedia, Pembelajaran Bahasa Inggris.  
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ABSTRAK 

Perancangan Aplikasi Game Interaktif untuk Pembelajaran Bahasa Inggris 

Berbasis Multimedia 

 Permainan atau game merupakan salah satu faktor yang penting dalam 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Ketertarikan pada game meningkat karena 

game edukasi memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan akan 

teknologi yang memacu anak-anak untuk belajar melalui media perantara yang lebih 

mudah dipahami. Dalam skripsi ini dibuat sebuah aplikasi game untuk pembelajaran 

Bahasa Inggris. 

 Implementasi sistem menggunakan Construct 2 untuk membuat sebuah 

aplikasi game pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian dilakukan dengan 

menganalisis tingkat kepuasan pengguna, kompatibilitas, dan kendala sistem 

berdasarkan aturan rancangan antarmuka menurut Shneiderman dan Plaisant. 

Aplikasi dibuat berbasis web, dan memiliki fitur scoring dan ranking. Aplikasi 

disajikan dalam soal cerita dan soal pilihan ganda. 

Pengujian dilakukan pada 59 siswa yang terdiri dari 23 siswa kelas 6, 16 

siswa kelas 5, dan 20 siswa kelas 6. Hasil penelitian ini berupa aplikasi di web dan 

mampu menampilkan hasil skor dan peringkat yang diperoleh pengguna. Aplikasi 

yang dibuat belum dapat mengimplementasikan tingkat kesulitan dengan baik. 

Aplikasi diuji coba dengan berbagai sistem operasi, browser, dan resolusi layar. Pada 

browser Internet Explorer dan Waterfox terdapat compatibility bug yang mengganggu 

pengguna saat menjalankan aplikasi. 

 

Kata kunci : Game, Game-based learning, Multimedia, Pembelajaran Bahasa Inggris.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang Masalah 

Permainan atau game  merupakan salah satu faktor yang penting dalam 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Ketertarikan pada game meningkat karena 

game edukasi memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan akan 

teknologi yang memacu anak-anak untuk belajar melalui media perantara yang lebih 

mudah dipahami. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Jordan dan Henderson 

(1995), game merupakan salah satu media yang efektif untuk sarana pembelajaran.  

Interaktivitas pada aplikasi untuk pembelajaran Bahasa Inggris merupakan hal 

yang penting. Menurut Abrami (2011), penelitian menunjukkan bahwa dalam dunia 

pendidikan, pembelajaran online akan memberikan hasil yang lebih baik pada 

aplikasi yang memberikan interaktivitas yang lebih. Dengan interaktivitas, siswa 

memiliki kesempatan untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran, dibandingkan 

dengan hanya menerima informasi secara pasif dari seorang guru. 

Dalam penelitian ini, akan dibangun aplikasi game interaktif untuk pembelajaran 

Bahasa Inggris berbasis multimedia. Aplikasi berdasarkan pada aturan rancangan 

antarmuka pada aplikasi interaktif. Dengan adanya pemanfaatan multimedia pada 

aplikasi ini yang dibuat, semua pihak yang terkait mampu mempelajari Bahasa  

Inggris secara interaktif. 

 

1.2.Rumusan Masalah 

Bagaimana menerapkan 8 aturan rancangan antarmuka pada aplikasi game 

interaktif untuk pembelajaran Bahasa Inggris berbasis multimedia. 

1.3.Batasan Masalah  

  Berdasarkan rumusan masalah di atas maka batasan-batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 
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a. Materi yang diajarkan merupakan materi vocabulary atau kosa kata, diambil 

dari proses belajar mengajar SD Kanisius Condong Catur. 

b. Aplikasi dapat menampilkan data dalam bentuk gambar dan suara. 

c. Materi yang diberikan mencakup materi Kelas 4-6 SD sesuai dengan 

kurikulum 2013 

d. Pembuatan aplikasi ditekankan pada 8 aturan rancangan antarmuka pada 

aplikasi interaktif 

1.4.Tujuan Penelitian 

Penelitian untuk membuat aplikasi game interaktif untuk pembelajaran Bahasa 

Inggris berbasis multimedia ini bertujuan untuk: 

a. Memudahkan pengguna untuk mempelajari Bahasa Inggris dengan bantuan 

gambar dan cerita.  

b. Mampu menilai kemampuan pengguna berbahasa Inggris yang ditampilkan 

dalam bentuk kuis, dan mini-games 

1.5.Spesifikasi Sistem 

Spesifikasi sistem yang dibutuhkan dalam sistem meliputi 5 hal berikut :  

a. Spesifikasi program  

 Program mampu menampilkan materi berupa kosa kata dan 

gambar  

 Program mampu menampilkan environment yang berbeda sesuai 

dengan materi yang akan ditampilkan 

 Program mampu melakukan penghitungan skor sesuai dengan 

environment yang sedang aktif  

 Program mampu menampilkan pencapaian terakhir pengguna 

dalam bentuk skor  

b. Spesifikasi perangkat lunak  
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 Sistem Operasi Windows 7 / Linux / Macintosh.  

 Construct 2 untuk local database.  

 Bahasa pemrograman HTML5 dan Javascript.  

 Browser Google Chrome, dan Mozilla Firefox 

c. Spesifikasi perangkat keras  

 Prosesor Intel Dual Core T3400 2,16Ghz. 

 Memori RAM 2GB.  

 Harddisk 320GB.  

 Monitor.  

 Keyboard dan mouse 

d. Spesifikasi kecerdasan pembangun  

 Kemampuan dalam logika matematika untuk perancangan event 

pada Construct 2.  

 Kemampuan dalam merancang database menggunakan local web 

storage pada Construct 2.  

e. Spesifikasi kecerdasan pengguna  

 Kemampuan dalam menggunakan komputer dasar.  

 Kemampuan dalam mengoperasikan komputer. 

 

1.6.Tahap-tahap Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini terdapat beberapa langkah yang dilakukan untuk 

menyelesaikan penelitian. Langkah-langkah tersebut dilakukan secara berurutan, 

namun tidak menutup kemungkinan untuk mengulang ke langkah sebelumnya. 

Berikut ini adalah langkah-langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan 

penelitian ini. 

a. Observasi  

Tahap awal penelitian dilakukan dengan mempelajari terlebih dahulu 

proses perancangan sebuah game. Observasi dilakukan agar mengetahui 

bagaimana perancangan game yang baik dan memudahkan pengguna. 
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Observasi meliputi pembandingan aplikasi, pengamatan kegiatan belajar 

mengajar di SD Kanisius Condong Catur, dan wawancara mengenai 

materi dan referensi buku pegangan yang dipakai 

b. Perancangan Sistem  

Pada tahap ini banyak dilakukan konsultasi dalam merencanakan sistem 

yang akan dibuat. Perancangan meliputi perancangan desain game, 

perancangan database, dan perancangan antarmuka.  

c. Pembangunan Sistem  

Pembangunan sistem dibagi menjadi 3 tahap yaitu pembuatan game asset, 

baik gambar dan suara, scripting event untuk tiap jenis permainan dan 

scripting event untuk setiap environment.  

d. Analisis dan Pengujian Sistem  

Langkah terakhir yang dilakukan adalah melakukan analisis dan pengujian 

sistem. Analisis dilakukan dengan melihat apakah game yang dibuat 

mampu digunakan dan mudah dipahami oleh siswa TK-SD atau tidak. 

1.7.Sistematika Penulisan 

  Sistematika penulisan skripsi ini terbagi ke dalam 4 bab, dimulai dengan Bab 1 

yang merupakan pendahuluan yang berisi garis besar permasalahan yang akan diteliti 

serta sistem yang akan dibuat. Pada bagian pendahuluan secara lebih rinci mencakup 

latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi sistem, tujuan 

dan manfaat penelitian, metodologi penulisan, dan sistematika penulisan yang 

menjelaskan secara rinci isi dari setiap bab. 

Landasan teori yang mendukung penelitian secara lengkap dipaparkan pada Bab 

2. Bab ini secara khusus membahas metode dan komponen-komponen yang terdapat 

dalam game yang akan digunakan dalam penelitian. Landasan teori yang akan 

dibahas pada penelitian adalah metode Computer-Aided Instructions serta komponen-

komponen yang terdapat dalam sebuah game seperti desain game dan antarmuka 

grafis 

Bab 3 secara rinci memaparkan perancangan sistem yang akan dibuat serta 

analisis data yang akan digunakan. Rancangan sistem meliputi perancangan alur kerja 
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sistem menggunakan diagram, perancangan database dan perancangan antarmuka. 

Selain itu, bagian ini juga memaparkan beberapa bagian penting dalam sistem yang 

digambarkan dalam flowchart atau diagram alir. 

Hasil dari sistem yang telah dibuat akan dijelaskan pada Bab 4 yang merupakan 

penerapan dan hasil sistem. Pada bagian ini akan ditampilkan antarmuka dari sistem 

yang dibuat berupa gambar hasil capture program. Penjelasan beberapa kode program 

penting serta analisis kelemahan dan kelebihan sistem juga merupakan isi dari Bab 4. 

Bagian terakhir merupakan penutup yang berisi kesimpulan dan saran. 

Kesimpulan merupakan jawaban dari rumusan masalah yang dituliskan pada Bab 

Pendahuluan. Selain itu, kesimpulan juga didapatkan dari hasil analisis pengujian 

pada Bab Penerapan dan Hasil Sistem. Bagian kedua dari bab ini adalah saran yang 

berisi beberapa kekurangan dalam penelitian dan diharapkan dapat dikembangkan 

pada penelitian berikutnya atau penelitian lain. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian dengan judul “Aplikasi Game Interaktif untuk 

Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Multimedia”, maka dapat diambil kesimpulan: 

a. Berdasarkan hasil kuesioner pada bab 4, aplikasi yang dibuat dapat dikatakan 

menarik dan mudah digunakan, karena 81% pengguna berpendapat bahwa 

aplikasi yang dibuat mudah digunakan dan 98% pengguna berpendapat bahwa 

aplikasi yang dibuat menarik. 

b. Berdasarkan rata-rata perolehan skor  pada bab 4, aplikasi belum dapat 

mengimplementasikan tingkat kesulitan dengan baik karena rata-rata perolehan 

skor dengan tingkat kesulitan sedang paling tinggi, dan rata-rata perolehan skor 

dengan tingkat kesulitan mudah paling rendah, karena skor yang diperoleh 

untuk setiap jawaban yang benar pada tingkat kesulitan susah terlalu tinggi. 

c. Berdasarkan analisis kendala sistem, bug yang muncul saat implementasi 

mempengaruhi kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi.  

d. Berdasarkan analisis kompatibilitas, compatibility bug tidak muncul pada 

sistem operasi dan resolusi layar tertentu. 

e. Terdapat compatibility bug pada browser tertentu, seperti Waterfox dan Internet 

Explorer yang menyebabkan pengguna tidak dapat menjalankan aplikasi 

dengan baik. 
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5.2. Saran 

Keterbatasan kemampuan yang dimiliki oleh penulis, aplikasi ini memiliki 

kekurangan dalam berbagai sisi. Untuk pengembangan aplikasi ini selanjutnya, 

penulis mempunyai beberapa saran, antara lain : 

a. Aplikasi dapat menyimpan high score dan achievement pengguna secara 

server-side. 

b. Aplikasi dapat berjalan dengan platform android, serta setiap data dapat 

diakses secara cross platform. 

c. Sebaiknya aplikasi dapat menampilkan 10 skor tertinggi yang diperoleh 

pengguna, sehingga antar pengguna dapat berkompetisi untuk memperoleh 

skor terbaik. 

d. Aplikasi terintegrasi dengan social media, seperti Facebook dan Google+ 
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