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INTISARI 

 

 

Pendidikan bahasa Inggris sejak usia dini memiliki peran dalam membentuk 

kemampuan komunikasi dan pola pikir anak terhadap budaya global namun saat ini 

metode pembelajaran konvensional sering kurang menarik bagi anak-anak. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan penerapan Game edukasi berbasis 

Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran bahasa Inggris untuk anak- 

anak usia dini khususnya dalam pengenalan nama-nama buah dalam bahasa inggris. 

Metode pengembangan sistem menggunakan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) meliputi concept, design, material collecting, assembly, testing dan 

distribution. Hasil pengujian menggunakan metode blackbox menunjukkan bahwa 

seluruh fitur dalam aplikasi berjalan dengan baik dengan persentase sebesar 100% 

dan pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan 

skor 82,5 sehingga aplikasi masuk dalam kategori "Excellent" sehingga Game 

edukasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bahasa inggris 

untuk anak-anak usia dini. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Game edukasi, bahasa inggris, Multimedia 

Development Life Cycle, anak usia dini 
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ABSTRACT 

 

 

English education from an early age has a role in shaping children's 

communication skills and mindset towards global culture but currently 

conventional learning methods are often less attractive to children. This research 

aims to implement Augmented Reality (AR) based educational Games as a medium 

of learning English for early childhood, especially in the introduction of fruit names 

in English. The system development method using the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) includes concept, design, material collecting, assembly, testing and 

distribution. The results of testing using the blackbox method show that all features 

in the application run well with a percentage of 100% and usability testing using 

the System Usability Scale (SUS) produces a score of 82.5 so that the application 

is in the “Excellent” category so that this educational Game is suitable for use as 

an interactive learning media for English for early childhood. 

 

 

Keyword:  Augmented Reality, educational Game, English, Multimedia 

Development Life Cycle, early childhood 


