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ABSTRAK 

 

Penulisan ini membahas kepentingan belajar bahasa inggris terhadap anak sekolah 

dasar yang dikarenakan masih kurangnya minat belajar bahasa inggris khususnya 

pada anak kelas I Sekolah dasar. Tujuan penulisan ini adalah merancang aplikasi 

game edukasi pada pelajaran bahasa inggris yang menarik sehingga menambah 

ketertarikan anak dalam belajar bahasa inggris. Berdasarkan penulisan yang 

dilakukan terdapat metode yaitu observasi, studi pustaka, dan wawancara di 

Sekolah Negeri 060889 medan ini. Game akan dirancang dan akan diserahkan 

kepada pihak sekolah dan kepada orang tua melalui guru siswa. Hasil penulisan ini 

menggambarkan proses dan penulisan ini juga menghasilkan bentuk fisik berupa 

aplikasi game edukasi. Selain itu, game ini akan diperbaharui  kembali menjadi 

lebih kompleks seperti pelajaran bahasa inggris dalam rumah, rumah sakit, 

lingkungan, dan lainnya sehingga anak dapat menambah wawasannya lebih luas. 

 

Kata Kunci: Perancangan, Game, Edukasi, Bahasa Inggris  
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ABSTRACT 

 

This writing discusses the importance of learning English for elementary school 

children because there is still a lack of interest in learning English, especially in 

grade I elementary school children. The purpose of this paper is to design an 

educational game application for interesting English lessons to increase children's 

interest in learning English. Based on the writing, there are methods, namely 

observation, literature study, and interviews at this Medan State School 060889. 

Games will be designed and will be submitted to the school and parents through 

student teachers. The results of this paper describe the process and this writing also 

produces a physical form in the form of an educational game application. In 

addition, this game will be updated again to be more complex, such as English 

lessons at home, in hospitals, in the environment, and so on so that children can 

broaden their horizons. 

 

Keywords: Design, Games, Education, Learn English.
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