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INTISARI 

 

Pengenalan bahasa inggris kepada anak memiliki manfaat dan peran penting 

dalam meningkatkan pengetahuan bahasa asing mereka. Usia kanak-kanak bisa 

yaitu antara usia enam sampai sebelas tahun, yang dimana anak memiliki 

kemampuan daya serap informasi yang baik, pada usia ini anak akan lebih tertarik 

pada hal baru sehingga anak akan lebih aktif dalam mendengar, melihat dan 

melakukan suatu hal yang dianggap baru oleh mereka. Salah satu upaya untuk 

meningkatkan pengetahuan anak yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran 

berbasis media seperti game edukasi, media ini memungkinkan anak untuk belajar 

sambil bermain, terutama jika metode belajar yang digunakan menarik dan 

menyenangkan karena sesuai dengan mereka.  

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang game edukasi berbasis android yang 

dapat membantu anak mengenal jenis hewan dalam bahasa inggris dengan metode 

belajar yang interaktif dan menyenangkan. Game ini diharapkan mampu menarik 

minat anak dalam mempelajari bahasa inggris dan memberikan beberapa 

pengalaman belajar yang positif. Dengan memberikan beberapa fitur seperti 

menambahkan animasi, suara dan permainan ke dalam game, diharapkan dapat 

lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh anak dalam mengingat kosakata baru 

dalam bahasa inggris.  

 

Dalam penelitian ini, game edukasi ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman anak tentang kosakata nama hewan dalam bahasa inggris serta 

meningkatkan minat belajar mereka, dengan game edukasi ini juga diharapkan 

dapat menjadi media pembelajaran yang efektif untuk membantu meningkatkan 

kosakata bahasa inggris pada anak. 

 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Android, Pengenalan Hewan, Bahasa Inggris, 

Kanak-Kanak 
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ABSTRACT 

 

Introducing english to children has benefits and plays an important role in 

enhancing their foreign language knowledge. Childhood age can be between six to 

eleven years, during which children have a good capacity to absorb information. 

At this age, children will be more interested in new things, making them more active 

in listening, seeing, and doing things they consider new. One of the efforts to 

enhance children's knowledge is by using interactive media-based learning 

methods such as educational games. This media allows children to learn while 

playing, especially if the learning method used is engaging and enjoyable because 

it suits them. 

This research aims to design an Android-based educational game that can help 

children recognize types of animals in English through an interactive and enjoyable 

learning method. This game is expected to attract children's interest in learning 

English and provide several positive learning experiences. By incorporating 

several features such as adding animations, sounds, and games into the app, it is 

expected to be easier for children to understand and remember new english 

vocabulary. 

 In this study, it is hoped that this educational game can provide children with 

an understanding of animal names in English and increase their interest in 

learning. This educational game is also expected to serve as an effective alternative 

learning medium to help improve children's english vocabulary. 

 

Keyword: Educational Game, Android, Animal Introduction, English, Children


