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INTISARI

Dalam era globalisasi yang semakin berkembang, penguasaan bahasa asing
khususnya bahasa Inggris, menjadi semakin krusial. Bahasa Inggris telah diakui
sebagai bahasa internasional yang digunakan dalam berbagai bidang, mulai dari
komunikasi bisnis, pendidikan, hingga hiburan.. Namun, tantangan muncul ketika
harus mengenal dan menghafal kosakata yang masih asing dan sulit diucapkan,
terutama bagi siswa kelas 1. Selain itu, pada umumnya mereka memiliki karakter
yang aktif dan lebih tertarik pada permainan, sehingga perhatian mereka terhadap
materi yang diajarkan sering kali berkurang.Untuk mengatasi masalah ini,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran
berupa game edukasi interaktif berbasis 3D yang menarik dan menyenangkan.
Game ini dirancang untuk membantu siswa kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah
Muhammadiyah Puluhan, Klaten, dalam mengenal kosakata fauna akuatik dalam
Bahasa Inggris secara efektif. Dengan memanfaatkan teknologi 3D, media
pembelajaran ini disesuaikan dengan kebutuhan dan minat siswa, menjadikannya
relevan dengan dunia mereka. Harapan dari pengembangan ini adalah tidak hanya
untuk mendukung pencapaian dalam pembelajaran Bahasa Inggris, tetapi juga

untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan digital mereka sejak dini.

Kata kunci: Interaktif,, Game, 3D, Bahasa Inggris
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ABSTRACT

In the era of globalization, mastering foreign languages, particularly
English, has become increasingly crucial. English is recognized as an international
language used in various fields, including business communication, education, and
entertainment. However, challenges arise when learners must recognize and
memorize unfamiliar vocabulary that is often difficult to pronounce, especially for
first-grade students. Additionally, young learners tend to be active and more
interested in games, which often leads to a lack of attention to the material being
taught.To address this issue, this study aims to design and develop an interactive
3D-based educational game that is engaging and enjoyable. This game is
specifically designed to assist first-grade students of Madrasah Ibtidaiyah
Muhammadiyah Puluhan, Klaten, in effectively learning English vocabulary
related to aquatic fauna. By utilizing 3D technology, this learning medium is
tailored to the needs and interests of students, making it relevant to their world. The
development of this game is expected not only to support English language learning
but also to help students enhance their digital literacy skills from an early age.

Keyword: Interactive, Game, 3D, English Language

xvii



