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This research aims to develop an Android-based educational game for
the introduction of English to children aged 5-8 years. English has an
important role in the education curriculum in Indonesia, and its
mastery is considered crucial with the ASEAN Economic Community
(AEC). Along with the development of technology, this application
becomes an interactive solution to facilitate English learning by
presenting fruit materials through interaction. Research shows that
learning English in early childhood tends to be more effective through
interactive games than conventional methods such as textbooks. This
game has been successfully created using Kotlinlanguage for fruit name
recognition, and for each feature quiz has been successfully created
interactively, namely apple, cherry, strawberry, lemon, tomato, and
mango fruit recognition quiz. Thus, this application is expected to
stimulate children's interest in English and have a positive impact on
their development. The application of information and communication
technology, especially based on Android applications, provides an in-
depth and interactive learning experience for children, including their
ability to interact directly with learning materials and practice English
pronunciation.
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Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi berbasis
Android untuk pengenalan bahasa Inggris pada anak usia 5-8
tahun. Bahasa Inggris memiliki peran penting dalam kurikulum
pendidikan di Indonesia, dan penguasaannya dianggap krusial
dengan adanya Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA). Seiring
perkembangan teknologi, aplikasi ini menjadi solusi interaktif
untuk memfasilitasi pembelajaran bahasa Inggris dengan
menyajikan materi buah-buahan melalui interaksi. Penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris pada anak usia
dini cenderung lebih efektif melalui game interaktif dibandingkan
metode konvensional seperti buku ajar. Game ini telah berhasil
dibuat dengan menggunakan bahasa Kotlin untuk pengenalan
nama buah, dan untuk kuis setiap fitur telah berhasil dibuat secara
interaktif, yaitu kuis pengenalan buah apel, cherry, strawberry,
lemon, tomat, dan mangga. Dengan demikian, aplikasi ini
diharapkan dapat merangsang ketertarikan anak-anak terhadap
bahasa Inggris dan memberikan dampak positif pada
perkembangan mereka. Penerapan teknologi informasi dan
komunikasi, khususnya berbasis aplikasi Android, memberikan
pengalaman belajar yang mendalam dan berdaya interaktif bagi
anak-anak, termasuk kemampuan mereka untuk berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran dan berlatih pengucapan
bahasa Inggris.
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PENDAHULUAN

Bahasa Inggris menjadi salah satu bahasa asing yang banyak dipelajari di Indonesia,
bahkan bahasa ini telah masuk dalam kurikulum pendidikan negara ini dari jenjang
pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar, sampai perguruan tinggi. Sistem
Pendidikan Nasional (SPN) menyebutkan bahwa pendidikan anak usia dini
merupakan upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai
dengan usia enam tahun. Kemampuan serta pemahaman untuk menguasai bahasa
inggris sangatlah dibutuhkan, mengingat bahasa Inggris merupakan bahasa
internasional. Disamping itu, adanya Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA)
menjadikan penguasaan bahasa Inggris sebagai syarat wajib tenaga profesional
Indonesia untuk dapat bersaing dengan tenaga kerja asing (Maili, 2018)

Bahasa Inggris sangat penting diajarkan pada anak sejak dini mungkin sebab bahasa
inggris ialah bahasa internasional yang di pakai penjuru dunia dapat mempermudah
berkomunikasi ketika berada di luar Indonesia sebagai komunikasi yang utama
(Oktaria & Putra, 2020). Kini banyak sekali sekolah formal anak sejak dini sudah
menerapkan dalam stimulasi untuk memperkenalkan pembelajaran pada anak usia
dini dapat di mulai dari kosa kata, dan buah-buahan maupun abjad serta angka
(Pangastuti et al., 2020).
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Selain itu, dapat diajarkan melalui gambar dengan kosa kata ataupun benda dengan
Bahasa Inggris dapat pula menggunakan melalui video animasi yang menggunakan
Bahasa Inggris. Usia ideal anak belajar bahasa asing masih banyak diperdebatkan.
Namun, para ahli dari Boston College, Amerika Serikat, menyarankan pengajaran
bahasa asing harus dimulai sebelum anak berusia 10 tahun. Senada dengan hal
tersebut, praktisi bahasa asal Inggris, Elizabeth Allen, menyarankan anak untuk
belajar bahasa asing pada rentang usia 3-11 tahun (Amott et al., 2023).

Game edukasi merupakan aplikasi yang sangat menarik untuk dikembangkan
dalam mengatasi permasalahan ini. Ada beberapa kelebihan dari game edukasi
dibandingkan dengan metode edukasi konvensional yaitu untuk meningkatkan
logika dan pemahaman terhadap suatu masalah secara visualisasi, dan
meningkatkan daya ingat anak sehingga dapat menyimpan materi pelajaran dalam
waktu yang lebih lama. Mengenalkan bahasa inggris sebagai salah satu materi
pelajaran pada anak sejak dini bukanlah hal mudah, karena anak-anak cenderung
lebih ingin bermain dari pada belajar. Sehingga cara yang paling tepat untuk
mengenalkan bahasa inggris pada anak usia dini adalah melalui game interaktif
dengan tampilan dan suara yangmengandungkata, angka, dan benda dalam bahasa
inggris. Saat ini masih banyak tempat pendidikan anak usia dini yang menggunakan
metode pengajaran secara umum melalui media buku ajar ketika mengenalkan
bahasa inggris kepada anak-anak. banyak siswa yang merasa bosan dengan
pembelajaran dan materi yang disampaikan (Silva et al., 2020).

Anak pun juga cenderung asik bermain dengan temannya yang lain dan tidak
menghiraukan materi. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya rasa ketertarikan
dan kurangnya perhatian anak untuk mengikuti pembelajaran Bahasa Inggris yang
sedangberlangsung. Selain itu materiyang disampaikan tidak dapat diserap dengan
baik karena media yang digunakan oleh guru kurang menarik (Penelitian, 2020).

Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini akan menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi. Dengan memanfaatkan teknologi berbasis
aplikasi android, game edukasi untuk pengenalan nama-nama buah dalam Bahasa
Inggris ini akan memberikan pengalaman belajar yanginteraktif dan mendalam bagi
anak-anak. Mereka dapat berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran,
menjawab pertanyaan, dan berlatih pengucapan bahasa Inggris secara langsung,.

Karena hal tersebut, penulis berinisiatif untuk membuat ” Game Edukasi Pengenalan
Buah Menggunakan Bahasa Inggris Untuk Usia 5 sampai 8 Tahun Berbasis
Android”. Dengan adanya aplikasi ini penulis berharap dapat merangsang
ketertarikan anak terhadap Bahasa Inggris dan memberikan dampak baik bagi anak-
anak di masa mendatang,.

Perancangan adalah proses pengembangan spesifikasi baru berdasarkan
rekomendasi hasil analisis system. Perancangan game edukasi pengenalan nama
buah berbasis Android adalah proses merancang dan mengembangkan aplikasi
game yangbertujuan untuk mengajarkan anak-anak tentang berbagaijenis buah dan
mengenalkan nama-nama buah secara interaktif dan menyenangkan. terkait dengan
beberapa penelitian terdahulu dengan tema serupa penulis lakukan diantaranya.

Pada tahap ini dirancang sebuah aplikasi game edukasi untuk pelajaran Bahasa
Inggris dengan tema pengenalan benda-benda di sekitar rumah. Melakukan
wawancara terhadap masalah yang dialami siswa pada saat kegiatan belajar
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mengajar di kelas serta melakukan identifikasi penyeselaian yang dapat digunakan
untuk menangani masalah yang dialami siswa (Inggris & Edukasi, 2019).

Pertama Concept (Konsep) yaitu Genre game ini adalah education karena kontennya
mengandung unsur edukasi tentang pengenalan nama-nama buah dalam bahasa
Inggris. Gameini bisa berjalan pada platformyaitu PC/laptop berbasis windows dan
bisa dimainkan oleh anak umur 7-10 tahun. Konsep dasar dari game ini adalah
permainan menjelajah peta dan menerima misi pencarian (quest) dari NPC (Non
Playable Character), jika sudah menyelesaikan misi pencarian sebelumnya dan
menerima misi/quest pencarian dari NPC lain tingkat kesulitan level quest akan
naik, akan ada Informasibuah beserta pengucapan buat tersebut, dan akanada event
pertanyaan/quiz. game ini tidak terdapat unsur kekerasan yang diperlihatkan
(Firmansyah & Murtina, 2020).

METODOLOGIPENELITIAN

Tahapan Penelitian
Berikut adalah Bagan langkah-langkah umum yang dapat digunakan dalam
pendekatan penelitian kualitatif:

y

Desain Penelitian

Pengumpulan Data

y

Analisis Data

y

Perancangan Sistem

Interpretasi

y

Kesimpulan

h 4

Gambar 1. Flowchart Penelitian

1. Desain Penelitian: Rancang penelitian kualitatif dengan memilih metode yang
sesuai, seperti studi kasus, wawancara, observasi, atau analisis konten.

2. Pengumpulan Data: Lakukan pengumpulan data melalui observasi langsung
saat anak-anak berinteraksi dengan game edukasi.
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3. Analisis Data: Lakukan analisis data dengan menggunakan pendekatan yang
sesuai dengan metode kualitatif yang dipilih.

4. Interpretasi: Setelah melakukan analisis data, interpretasikan temuan-temuan
yang muncul dari penelitian.

5. Kesimpulan: Sampaikan kesimpulan berdasarkan temuan penelitian.

Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada judul "Game Edukasi Pengenalan Buah
menggunakan Bahasa Inggris untuk Usia 5 sampai 8 Tahun" merujuk pada cara atau
strategi yang digunakan untuk mengumpulkan informasi yang relevan dalam
pengembangan dan evaluasi game tersebut.
1. Observasi: Melakukan observasi langsung terhadap anak-anak saat mereka
berinteraksi dengan game edukasi.
2. Wawancara: Melakukan wawancara dengan anak-anak secara langsung.
3. Kuesioner: Menggunakan kuesioner atau survei tertulis untuk
mengumpulkan data dari anak-anak atau orang tua mereka.
4. Ujicoba atau eksperimen: Melakukan uji coba game dengan partisipasi anak-
anak.

Analisa Data

Teknik analisa data dapat digunakan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan
menyajikan informasi yang relevan dari game edukasi pengenalan buah
menggunakan bahasa Inggris untuk usia 5 sampai 8 tahun. Berikut ini beberapa
teknik analisa data yang diterapkan dalam penelitian ini:

1. Analisis statistik: Peneliti dapat mengumpulkan data tentang performa
pengguna dalam game, seperti waktu yang dihabiskan untuk mengenali buah,
dan jumlah kesalahan yang dilakukan.

2. Analisis kesalahan umum: Dengan mengumpulkan data tentang jenis
kesalahan yang sering terjadi, peneliti dapat mengidentifikasi pola umum
dalam kesalahan tersebut.

Tahapan Perancangan Sistem

Perancangan system aplikasi pengenalan buah dan pengembangan menggunakan
Bahasa inggris meliputi perancangan usecase diagram, flowchart, dan desain mockup.
Berikut merupakan usecase diagram aplikasi.

1. Use case diagram
Use Case Diagram memberikan gambaran visual tentang interaksi antara pengguna
dan sistem dalam aplikasi pengenalan buah berbasis Android.

Menampilkan daftar
buah untuk user
Memilih buah untuk
dipelajari oleh user
Admi Kembali ke daftar buah
Menutup aplikasi
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Gambar 2. Use Case Diagram
2. Context Diagram
Diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan
menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan level
tertinggi DFD yang menggambarkan seluruh input ke sistem atau output ke sistem.

Menampilkan daftar buah Jeruk

Memberikan informasi buah

dalam bahasa indonesia Daftar buah

Mode pengenalan

Memberikan informasi buah

dalam bahasa inggris Menampilkan gambar buah

End

Gambar 3. Context Diagram

3. Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram (DFD) adalah alat pembuatan model yang memungkinkan
professional sistem untuk menggambarkan sistem sebagai suatu jaringan proses
fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data, baik secara
manual maupun komuterasisasi.

User melihat daftar buah

daftar buah gl\ Daftar buah dalam bahasa

indonesia dan inggris

Masuk aplikasi

End

Gambar 4. Data Flow Diagram (DFD)

4. Sequence diagram
Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkanskenario atau rangkaian
langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk
menghasilkan output tertentu. Diawali dariapa yang mentrigger aktivitas tersebut,
proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang
dihasilkan.

5. Perancangan mockup interface aplikasi
Tujuan perancangan mockup interface aplikasi Android adalah untuk merancang
tampilan antarmuka aplikasi secara visual sebelum implementasi sebenarnya
dilakukan. Mockup interface merupakan representasi grafis yang menunjukkan
layout, elemen UI (User Interface), desain, dan interaksi antarmuka aplikasi.
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Aplikasi Pengenclan Nama Buah - Buahan
Menggunakan Bohasa Inggris
Hode gome
Mode text
Ao

Exit

faS—
\ ~

Gambar 5 Tampilan Menu Pemilihan Model untuk Pengenalan Buah

Tampilan menu memilih mode game atau mode fext, saat user memilih mode garme
maka akan menampilkan sebagai berikut.

r [- I ———— ‘

oo
Tomata Cherry

Strawberries Lemons

. /

Gambar 6 Tampilan Menu Model Game Edukasi

Lalu apabila user memilih mode text maka akan menampilkan seperti berikut.

[ —— )

Buah Tomat

‘Buch tomat acoioh buah yang blasonyo digunakan
sebagal bahan masakan,

tetapi secara botan! dikiosifikosikan sebagal buch,
buken sayuron. Tomat

menilic wama merah cerah bentuk bulat atau oval,
‘dan memilii tekstur

yang lembut Buah tomat memilik rasa

manis dan sedikit asam, serto kandungan air yong

99!
Tomat termasuk dolom keliargo SoKAaCese olay
Keluarga
terung-terungan, yong jug
termasuk dalom genus Solanum. Buah ini berasal
dori Amerika Tengoh
don Selatan don telah introduksi ke berbagai
belahan dunio sebagai
tanoman
budidaya Selain digunakan dolom masakan, buah
tomat juga kayo
akan nutrisi. Tomat mengandung vitamin C, vtarmin
A vitomin K, serat,
serta senyawa fitokimia seperti likopen yang
memberikan woma merah pada
tomat dan mermilki potens:
antioksidan. Buah tomat juga memiki kandungan
air yang tingg), sehingga
dapat

Dolom.

bock ]

f——

\_ J
Gambar 7. Mode text
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari perancangan game edukasi ini menggunakan Android studio dapat dilihat
pada hasil desain interface. Berikut adalah penyajian hasil perancangan:

Tampilan Utama Aplikasi
Tampilan utama aplikasi ini terdiri dari judul aplikasi pengenalan nama buah dan
kuis. Berikut merupakan tampilan aplikasi utama:

Aplikasi Pengenalan Nama Buah
- Buahan Menggunakan Bahasa
Inggris

G e} (o]

Gambar 8. Tampilan Utama Aplikasi Pengenalan Nama Buah

Tampilan Mode Game Aplikasi

Pengenalan nama buah pada game edukasi memiliki beberapa kegunaan yang
penting untuk pengalaman pengguna dan efektivitas pembelajaran. Tampilan model
pengenalan buah membantu mengarahkan pengguna pada elemen-elemen kunci
dalam permainan edukasi yang terdiri dari model pengenalan nama buah seperti
apel, cherry, strawberry, lemon, dan lainnya. Berikut merupakan tampilan model
pengenalan aplikasi nama buah:

Gambar 9. Menu Tampilan Pengenalan Buah

Tampilan mode text

Tampilan mode teks merujuk pada suatu elemen atau fitur dalam suatu aplikasi,
sistem, atau perangkatlunak yang memungkinkan penggunauntukberinteraksi atau
melihatinformasi dalam format teks. Berikut merupakan tampilan mode text aplikasi
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[« 3 o Lo}

Gambar 10. Tampilan Mode Text
SIMPULAN

Telah berhasilnya penelitian dalam menciptakan sebuah perangkat lunak berbasis
android berupa game edukasi yang dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran
interaktif bagi anak-anak. Pembuatan game edukasi berbasis android yang
dikembangkan berhasil mencapai tujuan pembelajaran model pengenalan buah
secara menyenangkan dan interaktif bagi target usia tersebut. Pengenalan mangga
pada game edukasi melalui tampilan kuis memiliki beberapa kegunaan yang penting
untuk pengalaman pengguna dan efektivitas pembelajaran
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