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ABSTRAK 

 

This research aims to develop an educational game based on drag-and-drop 

method as an interactive media to help elementary school students recognize 

stationery names in English. This innovative learning media is designed to 

increase students' learning motivation through interesting interactive elements, so 

that vocabulary learning becomes more effective and fun. This research uses the 

GDLC method with a student needs-based design approach, including needs 

analysis, game development, and testing its effectiveness. 

The results show that the use of this educational game can significantly improve 

students' understanding of stationery vocabulary in English, as well as improve 

their interest in learning. With Unity-based technology and asset design using 

Adobe Photoshop, the game successfully integrates attractive visual elements and 

interactive features that support a more dynamic learning process. 

Keywords: Educational Game, Drag-and-Drop, English Vocabulary, 

Elementary School Students, Interactive Media 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis metode 

drag-and-drop sebagai media interaktif untuk membantu siswa sekolah dasar 

mengenali nama alat tulis dalam bahasa inggris. Media pembelajaran yang 

inovatif ini dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui elemen 

interaktif yang menarik, sehingga pembelajaran kosakata menjadi lebih efektif 

dan menyenangkan. Penelitian ini menggunakan metode GDLC dengan 

pendekatan desain berbasis kebutuhan siswa, termasuk analisis kebutuhan, 

Perancangan game, dan pengujian efektivitasnya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi ini mampu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap kosakata alat tulis dalam bahasa Inggris 

secara signifikan, sekaligus memperbaiki minat belajar mereka. Dengan teknologi 

berbasis Unity dan desain aset menggunakan Adobe Photoshop, game ini berhasil 

mengintegrasikan elemen visual yang menarik dan fitur interaktif yang 

mendukung proses pembelajaran yang lebih dinamis. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Drag-and-Drop, Kosakata Bahasa Inggris, Siswa 

Sekolah Dasar, Media Interaktif 
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