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INTISARI 

 

Keterampilan berbahasa khususnya bahasa inggris atau sering dikenal 

dengan skill of language dibagi menjadi empat aspek yaitu; berbicara (speaking), 

mendengar (listening), menulis (writing) dan membaca (reading). Masing-masing 

keterampilan ini saling berkaitan, meskipun memiliki tingkat kesulitan yang 

berbeda-beda. Pelajaran bahasa inggris pun sudah mulai dikenalkan dari tingkat 

pra sekolah, maka sangat dibutuhkan media yang lebih interaktif sehingga dapat 

meningkatkan minat para siswa untuk belajar bahasa inggris. 

Melalui media pembelajaran audio visual berupa game edukasi yang 

interaktif diharapkan daya serap belajar para siswa akan jauh lebih besar 

dibandingkan sekedar membaca. Selain itu, guru sebagai pengajar perlu 

meningkatkan mutu pembelajaran dimulai dengan rancangan pembelajaran yang 

baik dengan memperhatikan tujuan, karakteristik siswa, materi yang diajarkan dan 

sumber pembelajaran yang tersedia.  

Aplikasi game edukasi ini merupakan jenis dari edugames, dimana game 

ini mempermudah pengguna dalam memahami materi pembelajaran yang 

disajikan dengan narasi, dimana narasi ini sangat mendukung keterampilan 

mendengar (listening skill) dari pengguna. Game edukasi ini dibuat menggunakan 

Macromedia Director sebagai software utama untuk mengintegrasikan komponen 

multimedia baik dari gambar, suara, teks, dan animasi. Didukung dengan 

CorelDRAW dan Adobe Photoshop untuk mendesain gambar, Adobe Soundbooth 

untuk merekam dan mengolah suara, serta Adobe Flash untuk mengolah animasi 

karakter dan navigasi. 

Kata kunci : game edukasi, keterampilan mendengar, bahasa inggris 
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ABSTRACT 

 

Language skills especially in English or often known as the skill of 

language is divided into four aspects, namely; speaking, listening, writing and 

reading. Each of these skills are interrelated, although it has a difficulty level that 

is different. English lessons were already introduced from the preschool level, 

then the much-needed media more interactive so that it can increase the interest 

of the students to learn English. 

Through audio visual instructional media in the form of an interactive 

educational game that absorptive capacity is expected to learn the students will be 

far greater than just reading. In addition, teachers as teachers need to improve 

the quality of learning begins with the design of good learning taking into account 

the objectives, student characteristics, the material being taught and learning 

resources are available. 

The application of this educational game is a kind of edugames, where the 

game is easier for the user in understanding the learning material is presented 

with a narrative, where narrative is very supportive listening skills from the user. 

This educational game created using Macromedia Director as the primary 

software to better integrate multimedia components of images, sounds, text, and 

animation. Backed with CorelDRAW and Adobe Photoshop to design drawings, 

Adobe Soundbooth to record and process sound, and Adobe Flash to cultivate 

character animation and navigation. 

Key words: educational games, listening skills, english 
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