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INTISARI

Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang memiliki peran penting
dalam era globalisasi, dengan penguasaan kosakata menjadi aspek mendasar dalam
pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Namun, SD Negeri 1 Karanganom Kilaten
menghadapi tantangan berupa kesulitan menjaga konsentrasi siswa yang mudah
bosan, mengatasi kendala dalam pengucapan dan penghafalan kosakata, serta
meningkatkan pemahaman siswa _terhadap materi yang diajarkan. Media
pembelajaran yang tersedia kurang menarik dan tidak interaktif, sehingga solusi
berupa aplikasi game edukasi-berbasis desktop dirancang untuk membantu siswa
memahami_kosakata nama hewan laut dalam bahasa Inggris secara interaktif dan
menyenangkan. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang meliputi tujuh tahap: pengumpulan data, konsep, desain,
pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Data dikumpulkan
melalui wawancara dan observasi untuk memahami kebutuhan pengguna,
sementara kosakata dirancang relevan dengan materi pembelajaran, dengan
integrasi aset seperti karakter 3D, audio, serta elemen lingkungan guna
menciptakan aplikasi yang menarik dan fungsional. Pengujian melibatkan alpha
dan beta testing, yang menunjukkan peningkatan rata-rata skor pre-test dari 5,06
menjadi 8,28 pada post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,66 yang termasuk dalam
kategori sedang. Mayoritas siswa memberikan respons positif terhadap aplikasi ini,
menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi, sehingga aplikasi ini dinyatakan
efektif dalam meningkatkan pemahaman kosakata bahasa Inggris dan memiliki
potensi untuk digunakan secara berkelanjutan sebagai media pembelajaran
interaktif.

Kata Kunci: Game edukasi, kosakata bahasa Inggris, pengenalan hewan laut,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), N-Gain score.
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ABSTRACT

English is an international language that plays a significant role in the era
of globalization, with vocabulary mastery being a fundamental aspect of learning
at the elementary school level. However, SD Negeri 1 Karanganom Klaten faces
challenges such as difficulty maintaining the concentration of students who are
easily bored, overcoming issues in pronunciation and vocabulary memorization,
and improving students' understanding of the material taught. The available
learning media are less engaging and not interactive, prompting the development
of a desktop-based educational game application to help students learn the
vocabulary of marine animal names in English in an interactive and enjoyable way.
This research employs the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method,
which comprises seven stages: data collection, conceptualization, design, material
collection, assembly, testing, and distribution. Data were gathered through
interviews and observations to understand user needs, while the vocabulary was
designed to be relevant to the learning material, integrating assets such as 3D
characters, audio, and environmental elements to create an appealing and
functional application. Testing involved alpha and beta testing, which showed an
average increase in pre-test scores from 5.06 to 8.28 in the post-test, with an N-
Gain score of 0.66, categorized as moderate. The majority of students provided
positive feedback on the application, indicating a high level of acceptance. Thus,
the application was deemed effective in enhancing English vocabulary
understanding and has the potential to be used sustainably as an interactive
learning medium.

Keyword: Educational games, English vocabulary, marine animal introduction,

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), N-Gain score.
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