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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya penguasaan kosakata Bahasa Inggris pada
siswa sekolah dasar karena proses pembelajaran masih menggunakan media konvensional
sehingga siswa kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam mengingat kosakata.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi 2D Word Adventure
berbasis Android sebagai media pembelajaran kosakata Bahasa Inggris serta mengetahui
tingkat kelayakan dan efektivitasnya. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dihasilkan berupa
game edukasi berbasis Android yang dilengkapi dengan fitur Guess the Picture , Fil, dan
Spelling Challenge. Subjek penelitian terdiri atas 24 siswa kelas 11l SDN Sepanjang Jaya
IV. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, validasi ahli materi, USE
Questionnaire, serta pre-test dan post-test yang dianalisis menggunakan Normalized Gain
(N-Gain). Hasil penelitian menunjukkan bahwa game memperoleh nilai validasi ahli
materi sebesar 85% dengan kategori Sangat Layak, hasil USE Questionnaire sebesar
83,82% dengan kategori Sangat Layak, serta nilai rata-rata pre-test sebesar 24,17
meningkat menjadi 80,50 pada post-test dengan nilai N-Gain sebesar 0,71 yang termasuk
kategori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut, game edukasi Word Adventure layak
digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam meningkatkan penguasaan
kosakata Bahasa Inggris siswa sekolah dasar.

Kata kunci: game edukasi, Android, Word Adventure, kosakata Bahasa Inggris,
ADDIE.

This research was motivated by the low level of English vocabulary mastery among
elementary school students due to the use of conventional learning media, which resulted
in low learning interest and difficulties in remembering vocabulary. This study aimed to
develop an Android-based 2D educational game, Word Adventure, as a learning medium
for English vocabulary and to determine its feasibility and effectiveness. The research
employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE Development
model, which consists of the Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation stage. The resulting product was an Android-based educational game
featuring Guess the Picture , Fill in the Blank, and Spelling Challenge. The research
subjects consisted of 24 third-grade students of SDN Sepanjang Jaya IV. Data were
collected through observation, interviews, material expert validation, the USE
Questionnaire, and pre-test and post-test, which were analyzed using the Normalized
Gain (N-Gain) method. The results showed that the game obtained a 85% score in the
material expert validation, categorized as Highly Feasible, and an 83.82% score on the
USE Questionnaire, also categorized as Highly Feasible. The average pre-test score
increased from 24,17 to 80.50 in the post-test, with an N-Gain score of 0.71, which falls
into the high category. Based on these findings, the Word Adventure educational game is
feasible to be used as a learning medium and effective in improving English vocabulary
mastery among elementary school students.

Keywords: Educational Game, Android, Word Adventure, English Vocabulary,
ADDIE.



PRAKATA

Segala puji bagi Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat, kekuatan,
Serta kesabaran yang telah dianugerahkan sehingga penulis dapat merampungkan
skripsi ini dengan baik. Penyusunan tugas akhir ini dilakukan guna memenuhi
syarat kelulusan pada jenjang Sarjana Terapan Program Studi Teknologi Rekayasa
Multimedia di Politeknik Negeri Media Kreatif. Penyelesaian laporan ini tidak
akan selesai dengan baik dari dukungan, arahan, serta motivasi dari segenap pihak
di lingkungan penulis. Sebagai bentuk apresiasi, penulis ingin menyampaikan rasa

terima kasih yang tulus kepada:

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.

2. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D.,Wakil Direktur Bidang Akademik.

3. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.1., Ketua Jurusan Desain Politeknik Negeri
Media Kreatif.

4. Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd., Sekretaris Jurusan Desain Politeknik Negeri
Media Kreatif.

5. Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom., Koordinator Program Studi Teknologi
Rekayasa Multimedia.

6. Sari Setyaning Tyas, S.Kom., M.Tl., Sekretaris Program Studi Teknologi
Rekayasa Multimedia.

7. Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc selaku Dosen Pembimbing Il yang telah
memberikan arahan dan ilmu yang sangat berharga.

8. Nabilla Rida Tri Nisa, S.Stat., M.Stat. selaku Dosen pembimbing | yang
sudah banyak memberi saran penulisan dan bantuan proyek untuk penulis.

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.
6



10. Kedua Orang tua dan Keluarga tercinta yang selalu memberi dukungan
maupun material.
11. Putri Nuraini yang senantiasa membantu jika ada kesalahan dalam penulisan
12. Seluruh teman-teman dan Semua pihak yang telah membantu penulis dalam
pembuatan penulisan Proposal Penelitian ini.
Penulis berharap Proposal Penelitian ini dapat menjadi landasan yang kuat
dan bermanfaat dalam pelaksanaan penelitian hingga penyusunan laporan Tugas
Akhir.Saran dan kritik sangat diharapkan demi perbaikan dan penyempurnaan

penelitian di masa mendatang.

Jakarta,17 Januari 2026

Penulis,

Bona Austine Veneris

NIM.2290343019



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ... 1
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR .....ccccooiiiiiiieiecen 2
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR ..o, 3
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ... 4
ABST RAK L nes 5
PRAKAT A ettt bttt e et et e s e st st e e e besbe e eneabenes 6
DAFTAR TABEL ..ottt 10
DAFTAR GAMBAR.... oottt e e nneeas 10
BAB | PENDAHULUAN.......cotitiiirt e 11
A, Latar DelaKang.........cocvoeii s 12
B. Identifikasi Masalah ...........ccccooveiiiiiie i 14
C. Batasan Masalah ..o 14
D. RUMUSAN MaSalAN ..o s 15
E. Tujuan Penelitian..........cooiiiiiiiiiiiieieiee e 15
F. Manfaat Penelitian ... 15
2 = I USSP 17
KAJIAN PUST AKA ettt sae e e ae e e nna e e e nneeas 17
Y G 11T g I I =To o [OOSR 17
1. GAME EQUKASH ....veviivieiieiieieie ettt 17
2. Multimedia Pembelajaran...........ccccceovevieiiiiieiece e 18
3. GaAMIFICALION ..ttt 18
A, GAME 2D ..o e 20
5. AQVENTUIE GAME ..eevieiieieeie ettt enaeeneenreeneeenee e 21
6. Platform ANArOid .........cooiiiieiieee e 22
7. Multimedia Pembelajaran ..o 23
8. User Interface (Ul) dan User Interface (UX).......cccooviniinenniencnenennn 24
9. Game Based Learning (GBL)........ccccceiiiiiiiiiiiieneee e 25
10, ADDIE ...t 25
B. Hasil Penelitian Terkait............ccooieiiiieiieie e 26
BAB ..ottt ettt 32
METODE PENELITIAN .....ooi et 32
AL JENIS PENEIITIAN ..o 32
B. Tempat dan Waktu Penelitian ............cccccoooviiiiiiiiiic e, 32
C. Subjek PeNnelitian ........cccvieiieiie e 32
D. Metode Pengumpulan Data..........cccccveiieiiieiiieiii e 33



E. Metode Perencanaan SIStEM..........oouviveieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 35

F. Teknik ANaliSiS Data.........ccceoueiieiierieiie et 56
BAB IV 60
HASIL KAJIAN DAN PEMBAHASAN........ccooiiieiee e 60

A, HaSH PENEIITIAN ..o 60

1. TahaP ANAIYSIS....cviiiiiiiiieee e 60

2. TANAP DESIGN ... 61

3. Tahap DeVElOPMENT .......cccuiiie e 65

4. Tahap IMpIementation ...........ccovviieiieie e 72

5. Tahap EVAlUASI........ccoveiieieic et 76

B. Hasil Pengujian dan Analisis Data..............ccccceieeveiieiie i 77

C. Hasil Uji Kelayakan Media...........ccccoveviiieiieieie e 78

D. Hasil Uji Pengalaman Pengguna...........ccccooveieiieieiiie e 82

E. Hasil Uji PEMahaman...........ccooeiieiiiicciccee e 85

F. Keterbatasan Kajian..........ccccoooiiiiiiiiiiieieese e 88
B A B Ve ———————————————————— 90
PENUTUP ...ttt sttt nen e 90

AL SIMPUIAN s 90

B. IMPIKASI......oiiiiiie s 91

G SANAN. ...ttt a e tee 91
DAFTAR PUSAKA ettt nae e nnae e e aneeas 93
LAMPIRAN . .. oottt sttt s et se bbbt neenennens 96



DAFTAR TABEL

Tabel 1 Tabel Hasil Penelitian Terkait...........cccooiiiiiniiiiiiccc e 29
Tabel 2. Hasil WaWANCAIA...........ccoiiieiiiieisee e 34
Tabel 3. Spesifikasi Perangkat Pengembang...........ccocuvririinieiiienesc e 38
Tabel 4. Software Pengembangan ApPlIKaSI.........c.ccoveveiiieiiiieiieiece e 39
Tabel 5. Uji KelayaKan ..o 57
Tabel 6. Uji EfEKEIVITAS........cccviiiiieie et 59
Tabel 7. Pembuatan ASEL........ccooiiiiiiieee e 61
Tabel 8. Hasil Uji BIACK BOX ......ccccoviiiiiiiiiie s 78
Tabel 9. UjJi PErangkat ..o 80
Tabel 10. Validasi ARIE IMALEIT ..........cooiiiiiiiic e 81
Tabel 11. Hasil Uji Pengalaman Pengguna...........cccoocveiieiieiesiesece e 83
Tabel 12. Hasil Uji PeMahaman ...........cooiiiiiiiiicee e 86
Tabel 13. Hasil Uji Pengalaman Pengguna...........cccoccveiveiieiiesiene e 87

10



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 Elemen Dasar GamifikaSi.............coovriiiiiiniiiienieceeee e 19
Gambar 2 Contoh Game 2D EAUKAESI .........ccceoviiieieiriereiseseeseseeese s 20
Gambar 3 LOg0 ANAIOId ........cviiiiiiiiesiesiesiesee e 23
Gambar 4 Konsep ADDIE.........cooi it 26
Gambar 5 Flowchart Game2D “Word Adventure”...........cocoevveiiieiieenee e 41
Gambar 6. Use Case DIAgram .........cceiveriiieiieeiesie e sie e see e eee e sreesresseesraeneens 42
Gambar 7. Activity Halaman Utama...........ccoviiiiiiiiineseseee e 44
Gambar 8 ACHIVIIY MENU STAGE.......c.ciiiiiiiiiieicee e 45
Gambar 9 Activity Fill in the BlanK ..........ccoeiieiiiii e 46
Gambar 10 Activity Diagram Spelling..........ccoooiiiiiiiiic e 47
Gambar 11 Activity Diagram Guess the PICTUIE ..........cccceiieveeie e 48
Gambar 12 Activity Hasil PErmainan...........ccoceveiiienineiesiseseeeese e 49
Gambar 13 Halaman Menu Utama............cooeoiiirinniieeseeee e 51
Gambar 14 Halaman Pilih STage ..o 52
Gambar 15 Halaman Credits .........ccoeieiiiriiiieeeseeese e 54
GaMDbAr 16 SFX GaIME ......uiiuiiiieiiiieie ettt 65
Gambar 17 Background MUSIC.........c.cocveiuiiieieeie e sra e 65
Gambar 18 Tampilan Halaman Utama............ccccceoveiiiie e 67
Gambar 19 Credits Game Word AdVENTUIE ..........ccooviirreiininereene e 68
Gambar 20 Pilihan Stage Game .........cocveiiiiiiieciie e 69
Gambar 21 Stage Fill in the BIank ... 70
Gambar 22 Stage SPelling ......c.oooi i 71
Gambar 23 Stage GUESS the PICTUIE ........cciiiiiiiicee e 72

11



