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ABSTRAK

Nama : Achmad Irvan Fauzi
NIM : 0110220242
Program Studi : Teknik Informatika

Judul : Perancangan desain untuk Game lingo serpent : english snake bite quest

menggunakan software Unity

Di era digital saat ini, industri game berkembang pesat, berfungsi tidak hanya
sebagai hiburan tetapi juga sebagai alat pembelajaran. Game edukasi telah
menjadi salah satu genre yang populer karena menyajikan konten pendidikan
dengan cara yang menarik dan interaktif. Game edukasi terbukti efektif dalam
menyampaikan pembelajaran secara menarik. Dalam pembelajaran bahasa
Inggris, tantangan utamanya adalah mempertahankan minat siswa dan
meningkatkan keterampilan mereka dengan cara yang menyenangkan.
Penelitian ini berfokus pada perancangan game "Lingo Serpent: English Snake
Bite Quest" menggunakan Unity untuk meningkatkan keterampilan bahasa
Inggris pemain. Unity dipilih karena kemampuannya membuat game 2D dan
3D dengan grafis yang menarik serta mendukung integrasi elemen desain dan
animasi. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa desain game ini efektif dalam menarik minat pemain untuk belajar
bahasa Inggris, yang dibuktikan dengan hasil UAT yang menunjukkan
penerimaan sangat baik dengan skor keseluruhan 85%. Game ini tidak hanya
menyenangkan tetapi juga efektif dalam meningkatkan keterampilan bahasa
Inggris siswa.

Kata kunci: game edukasi, Unity, pembelajaran bahasa Inggris, desain game,
ADDIE.
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ABSTRACT

Name : Achmad Irvan Fauzi
NIM : 0110220242
Study Program : Informatics Engineering

Title : Design planning for the Lingo Serpent Game: English Snake Bite Quest

using Unity software

In this digital era, the gaming industry is growing rapidly, serving not only
as entertainment but also as a learning tool. Educational games have become
a popular genre because they present educational content in an interesting
and interactive way. Educational games have proven effective in conveying
learning in an interesting way. In English learning, the main challenge is to
maintain students' interest and improve their skills in a fun way. This research
focuses on designing the game "Lingo Serpent: English Snake Bite Quest"
using Unity to improve players' English skills. Unity was chosen because of
its ability to create 2D and 3D games with attractive graphics and supports
the integration of design and animation elements. This research uses the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
method. The research results show that this game design is effective in
attracting players' interest in learning English, as evidenced by the UAT
results which show very good acceptance with an overall score of 85%. This
game is not only fun but also effective in improving students' English skills.

Keywords: educational games, Unity, English learning, game design,
ADDIE.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Pada era digital ini, industri Game telah menjadi salah satu sektor yang
berkembang pesat. Game tidak hanya berfungsi sebagai hiburan semata, melainkan
juga sebagai media pembelajaran dan interaksi sosial. Salah satu genre yang
populer adalah Game edukasi, yang menyajikan konten pendidikan dalam format
yang menarik dan interaktif. Hadirnya Game edukasi bertujuan untuk mengajak
pemain bermain sambil belajar agar lebih menyenangkan. Game edukasi telah
terbukti menjadi alat yang efektif dalam menyampaikan pembelajaran secara
interaktif dan menarik. Khususnya dalam pembelajaran bahasa Inggris, tantangan
utama adalah menjaga minat siswa dan meningkatkan keterampilan mereka dengan

cara yang menyenangkan dan bermakna.

Pembelajaran bahasa Inggris sering dianggap sebagai proses yang monoton dan
kurang melibatkan siswa. Dengan memanfaatkan elemen permainan, kita dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi siswa. Game
edukasi bahasa inggris akan menjadi sarana yang menyenangkan untuk
meningkatkan keterampilan bahasa Inggris, dengan menggabungkan elemen

permainan yang interaktif dan menantang.

Unity dipilih sebagai platform pengembangan utama karena kemampuannya
dalam membuat Game berbasis 2D dan 3D dengan grafis yang menarik, serta
dukungan yang kuat untuk integrasi berbagai elemen desain dan animasi. Dengan
menggunakan Unity, penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan desain
visual yang menarik, mekanika permainan yang seru, antarmuka pengguna yang

intuitif, dan integrasi konten bahasa Inggris yang efektif.

Desain Game ini bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar bahasa
Inggris yang menyenangkan dan terlibat. Melalui narasi petualangan bersama ular
protagonis, pemain akan dihadapkan pada berbagai tantangan bahasa Inggris yang
relevan dengan konteks permainan. Penggunaan Game sebagai alat pembelajaran



diharapkan dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam mempelajari bahasa
Inggris.

Landasan teori yang akan digunakan mencakup prinsip-prinsip desain Game
edukatif, teori visualisasi informasi, psikologi pembelajaran, dan konsep interaksi
manusia-komputer. Melalui integrasi konsep-konsep ini, penelitian ini bertujuan
untuk menciptakan desain Game yang tidak hanya menarik untuk dimainkan tetapi

juga efektif dalam meningkatkan kemampuan bahasa Inggris siswa.

Penggunaan Game sebagai media pembelajaran bukanlah sesuatu yang baru,
melainkan telah berkembang seiring dengan berbagai jenis permainan yang
muncul, baik itu dalam bentuk tradisional maupun digital. Dampaknya, istilah
"Game edukasi” telah muncul, mengacu pada Game yang memiliki konten
pembelajaran yang dirancang khusus untuk membantu pemain meningkatkan
kemampuan mereka dalam mempelajari suatu materi. Game memiliki daya tarik
yang mampu memancing minat belajar pemainnya, sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan yang pada akhirnya memfasilitasi
pemahaman materi yang disampaikan kepada pemain Game. [1]

Sejumlah penelitian telah menunjukkan efektivitas Game dalam memengaruhi
pemainnya. Konten yang terdapat dalam Game dapat dengan mudah dipahami oleh
pemain karena adanya interaktivitas yang dimiliki oleh Game tersebut, serta
pengalaman imersif yang disajikan membuat pemain menjadi lebih santai dan
menerima materi dengan lebih terbuka. Kondisi ini dimanfaatkan oleh beberapa
pengembang Game untuk mempengaruhi pemain, baik secara positif maupun
negatif. Kecepatan dalam memengaruhi pemain oleh Game ini sangat erat

kaitannya dengan perkembangan siswa di era teknologi seperti saat ini. [1]

Dalam pendekatan ini, Penelitian ini berusaha mengatasi dua tantangan utama:
bagaimana membuat Game edukasi yang menghibur dan mendidik secara
bersamaan, serta perancangan desain visual yang mampu memotivasi pemain untuk
belajar bahasa Inggris dengan semangat. Landasan teori yang menjadi dasar proyek
ini mencakup konsep Game edukasi, teori visualisasi informasi, psikologi warna,
dan prinsip desain antarmuka pengguna. Harapannya, implementasi ini akan

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan memotivasi pemain untuk



meningkatkan keterampilan bahasa Inggris mereka secara aktif. Dengan judul
penelitian “Perancangan Desain Untuk Game Lingo Serpent: English Snake
Bite Quest Menggunakan Unity” Secara keseluruhan, penelitian ini merupakan
kontribusi terhadap eksplorasi potensi Game sebagai alat pembelajaran bahasa,
menggabungkan unsur petualangan dan pendidikan dalam "Lingo Serpent: English
Snake Bite Quest."

1.2 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka bisa diidentifikasikan dari
permasalahan penelitian yaitu:

1. Bagaimana merancang desain Game Lingo Serpent: English Snake Bite
menggunakan Unity dengan metode ADDIE agar dapat efektif dalam
meningkatkan keterampilan bahasa Inggris pemainnya?

2. Apakah desain Game Lingo Serpent itu efektif dapat membuat pemainnya
tertarik untuk bermain dan belajar?

1.3 TUJUAN DAN MANFAAT

1.3.1 Tujuan
Bersumber pada rumusan masalah, maka bisa ditetapkan maksud dari
penelitian dalam menjawab rumusan masalah yaitu:

1. Merancang desain Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest
menggunakan Unity yang efektif dalam membantu pemain meningkatkan
keterampilan bahasa Inggris mereka.

2. Memberikan pengalaman belajar bahasa inggris yang menarik,

menyenangkan, dan memotivasi.

1.3.2 Manfaat
Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat berikut:

1. Dengan menggabungkan elemen petualangan dan pembelajaran, Game ini
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, menjadikan proses
pembelajaran bahasa Inggris lebih menarik dan memotivasi.

2. Melalui penggunaan Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest,
diharapkan pemain dapat meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris

mereka dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Fitur-fitur dalam



Game ini dirancang untuk membantu pemain memperluas kosakata,
memahami tata bahasa, dan meningkatkan pemahaman konteks bahasa
Inggris.

1.4 BATASAN MASALAH

Beberapa batasan masalah yang digunakan sebagai parameter penelitian, yaitu:

a. Penelitian ini tidak mempertimbangkan masalah keamanan data atau privasi,
karena Game ini dirancang untuk tujuan pembelajaran dan tidak melibatkan
pengumpulan data pribadi.

b. Fokus utama penelitian adalah pada desain visual dan antarmuka pengguna
Game "Lingo Serpent: English Snake Bite Quest." Aspek-aspek teknis
programmer yang tidak terkait dengan desain visual tidak akan dibahas
secara mendalam.

c. Penelitian ini tidak akan mencakup aspek pemasaran atau distribusi Game,
tetapi hanya berfokus pada pengembangan dan evaluasi dari perspektif
pendidikan.

d. Penelitian ini dirancang dengan mempertimbangkan platform dan perangkat
yang sudah di tentukan yakni komputer, dan tidak memasukkan
pengembangan untuk platform atau perangkat khusus lainnya.

1.5 SISTEMATIKA PENULISAN

Pada penyusunan laporan ini maka penulis memberikan pembahasan singkat
tentang lima (5) bab utama dalam tugas akhir ini:

BAB | | PENDAHULUAN

Pada bab ini, akan dijelaskan latar belakang pengembangan penelitian mengenai
"Perancangan Desain untuk Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest
Menggunakan Software Unity". Selain itu, bab ini juga akan membahas perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian
yang akan digunakan, serta sistematika penulisan.

BAB Il | KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini, akan diuraikan beberapa istilah yang relevan terkait dengan
pengembangan penelitian tentang "Perancangan Desain untuk Game Lingo
Serpent: English Snake Bite Quest Menggunakan Software Unity". Selain itu, bab

ini juga akan menjelaskan teori-teori yang mendukung penelitian ini, termasuk



konsep-konsep yang terkait dengan penggunaan Unity sebagai platform
pengembangan permainan.

BAB Il | METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini, akan dibahas metode yang digunakan dalam pengembangan penelitian
tentang "Perancangan Desain untuk Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest
Menggunakan Software Unity". Metode penelitian yang dipilih akan dijelaskan
secara rinci, mencakup proses pengembangan game, alat dan bahan yang
digunakan, serta langkah-langkah evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini.
BAB IV | HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini, akan dibahas sistem yang digunakan dalam pengembangan penelitian
tentang "Perancangan Desain untuk Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest
Menggunakan Software Unity”, dengan tujuan untuk mengevaluasi tingkat
efektivitas game tersebut dan mendiskusikan proses pengembangannya.
Implementasi akan dilakukan untuk menguji coba perangkat yang telah dibuat,
sehingga dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang kinerja dan
fungsionalitas game yang telah dikembangkan.

BAB V | KESIMPULAN & PENUTUP

Bab ini merupakan bagian penutup dari penelitian, yang mencakup kesimpulan dari
hasil penelitian serta saran-saran untuk pengembangan selanjutnya. Bagian akhir
dari laporan tugas akhir biasanya mencakup daftar pustaka yang berisi semua
sumber referensi yang digunakan dalam penelitian, serta lampiran yang berisi

informasi tambahan yang mendukung penelitian tersebut.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Game Edukasi

Game edukasi adalah jenis permainan yang khusus dirancang untuk
memberikan pembelajaran kepada para pemainnya. Tujuan utama dari Game
edukasi adalah menyampaikan informasi atau keterampilan tertentu secara efektif
dan menyenangkan. Berbeda dengan Game konvensional yang hanya ditujukan
untuk hiburan semata, Game edukasi memiliki pendekatan yang lebih terstruktur

dan didesain dengan memperhatikan prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif.

Permainan edukatif merupakan salah satu alat bantu yang digunakan untuk
membimbing dan meningkatkan pengetahuan penggunanya dengan cara yang unik
dan menarik. Biasanya, jenis permainan ini dikembangkan khusus untuk anak-anak,
dengan penekanan pada penggunaan warna dalam permainan. Dalam konteks ini,
permainan edukatif berfungsi sebagai media yang mendukung proses belajar-
mengajar dengan cara yang lebih menyenangkan, kreatif, dan menggunakan

berbagai media yang menarik untuk meningkatkan pemahaman penggunanya. [2].

2.2 Game Ular Tangga

Permainan ular tangga adalah permainan yang dimainkan oleh dua orang atau
lebih dengan menggunakan dadu, dan terdiri dari kotak-kotak yang berisi gambar
tangga dan ular. Dalam permainan ini, siswa diajak untuk secara aktif menemukan
dan mencapai hasil belajar sendiri, sehingga mereka terlibat langsung dalam proses

pembelajaran.[3]

Permainan ular tangga bisa dianggap sebagai metode pembelajaran yang
menyenangkan. Dengan belajar sambil bermain, siswa menjadi lebih termotivasi
dan antusias untuk belajar. Memilih media permainan ular tangga merupakan
langkah yang tepat untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran.
Pembelajaran yang berbasis media permainan ular tangga ini disesuaikan dengan
karakteristik siswa, bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran serta menjadi
sarana penyampaian materi kepada siswa. Media pembelajaran ular tangga terbukti
efektif dalam meningkatkan daya serap dan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan.. [3]



2.3 Game

Dalam perkembangan teknologi, Game telah menjadi elemen penting dari gaya
hidup modern. Permainan tidak lagi hanya menjadi hiburan semata, tetapi telah
menjadi fenomena budaya yang berpengaruh pada berbagai aspek kehidupan

manusia.

Menurut Dinar Imanda dalam Saputra & Rafigin (2017) [4], kata "Game"
berasal dari bahasa Inggris yang memiliki makna dasar sebagai permainan. Dalam
konteks ini, permainan merujuk pada aktivitas yang melibatkan kecerdasan atau
intelektualitas dalam bermain. Game juga dapat diinterpretasikan sebagai sebuah
arena di mana pemain membuat keputusan dan bertindak, dengan tujuan-tujuan

yang ingin dicapai oleh para pemainnya. [5]

2.4 Game Design

Game design adalah profesi yang mungkin jarang terdengar di Indonesia,
namun hampir semua Game yang pernah kita mainkan memiliki seorang Game
Designer di baliknya, selain Game Developer. Tahukah Anda bahwa Game
sederhana seperti Mario Bros yang sering dimainkan saat kecil telah didesain secara
cermat? Hasilnya terlihat terstruktur dengan baik, dan inilah yang dilakukan oleh
seorang Game Designer. Berikut adalah beberapa tugas yang biasanya dilakukan

oleh seorang Game Designer:

1. Game Content Designer
Sebagai Content Designer, tugasnya adalah menciptakan semua hal terkait
cerita dan karakter dalam Game, mulai dari karakter utama (Player) hingga
karakter non-playable (NPC). Content Designer juga bertanggung jawab
untuk merancang dunia Game yang akan menggambarkan isi dari dunia
dalam Game tersebut serta mengatur arah cerita dan mekanisme Gameplay-
nya.

2. Game Level Designer
Sebagai Level Designer, tugasnya adalah menciptakan peta 3D dan tata
letak setiap lokasi di dalam peta Game. Mereka juga mengatur tingkat

kesulitan dari setiap tantangan, serta menempatkan rintangan dan elemen-



elemen lain di setiap map yang sesuai dengan cerita yang telah dibuat oleh
Game Content Designer.

3. Game System Designer
Sebagai System Designer, tugasnya adalah menyeimbangkan berbagai
aspek dalam Game, mulai dari mekanika Gameplay hingga sistem lainnya.
Tugas ini merupakan pekerjaan berkelanjutan terutama untuk Game online,
di mana perlu melakukan penyesuaian agar Game tetap seimbang dari setiap

aspek yang ada di dalamnya.

Dengan demikian, Game Designer memiliki peran penting dalam
mengembangkan sebuah Game, memastikan bahwa setiap aspek seperti cerita,
level, dan sistem berjalan dengan baik dan memberikan pengalaman bermain yang

menyenangkan kepada para pemain.[6]

2.5 C#

Dalam pembuatan game ini, bahasa pemrograman yang digunakan adalah C#
(C Sharp) karena bahasa ini merupakan salah satu bahasa yang disediakan oleh
Unity 3D melalui software bundle MonoDevelop untuk pengolahan skrip. C# juga

memiliki algoritma yang mudah dipahami. [7]

Menurut Habdi dan Reno dalam H&Risal (2011), C# (C Sharp) adalah bahasa
pemrograman berorientasi objek yang mampu berinteraksi dengan sistem operasi
komputer. Selain itu, Microsoft .NET Framework memungkinkan C# untuk
berkomunikasi dengan bahasa pemrograman lain yang juga didukung oleh .NET
Framework, seperti VB.NET, F#, atau C++. Dengan demikian, aplikasi yang dibuat
dapat memanfaatkan komponen-komponen yang dikembangkan menggunakan
VB.NET, F#, atau C++.[7]

2.6 Unity

Unity adalah perangkat lunak yang dikembangkan sebagai platform untuk
membuat game, baik untuk komputer, konsol, maupun ponsel. Perangkat lunak ini
mempermudah pengembang game dengan menyediakan berbagai fungsi inti seperti
grafika 2D dan 3D, fisika, audio, dan kecerdasan buatan untuk meningkatkan
pengalaman bermain. Unity telah menjadi salah satu mesin game yang populer

digunakan oleh banyak pengembang.



Unity merupakan salah satu dari banyak game engine yang populer di kalangan
pengembang game di Indonesia. Beberapa game engine terkenal lainnya termasuk
Unreal Engine, BuildBox, CryEngine, dan Avalanche. Biasanya, perusahaan
pengembang besar seperti EA dan Ubisoft memiliki game engine mereka sendiri

yang dirancang khusus untuk game yang akan dibuat di studio mereka.

Unity adalah produk dari Unity Technologies yang didirikan pada tahun 2004
oleh David Helgason di Copenhagen, Denmark. Pada awal peluncurannya, game
engine Unity memiliki banyak kekurangan yang dirasakan oleh para pengembang.
Kemudian, Unity Technologies merilis versi terbaru, Unity 2.0, pada tahun 2007,
yang memperkenalkan banyak fitur baru untuk memudahkan pengembang, seperti
peningkatan dalam pembuatan game 3D, bayangan dinamis, sistem pencahayaan

yang lebih baik, pemutar video, dan fitur lainnya. [8]

2.7 Bahasa Inggris

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang digunakan untuk
berkomunikasi secara global. Kesadaran akan pentingnya mempelajari bahasa
Inggris sejak dini meningkatkan motivasi untuk belajar dan menguasai bahasa
tersebut. Sebagai bahasa asing yang berbeda dari bahasa Indonesia, siswa

seharusnya mempelajari bahasa Inggris pada waktu yang tepat.

2.8 Testing

Testing adalah proses di mana sebuah program menjalani berbagai tes secara
intensif dengan mengeksekusi program tersebut. Setelah eksekusi program, penguiji
akan memantau dan mengevaluasi kinerja program tersebut, untuk menentukan
apakah program tersebut berjalan dengan baik atau masih memiliki kesalahan saat
dijalankan. Hasil pemantauan selama proses testing akan digunakan untuk evaluasi.
Selanjutnya, berdasarkan evaluasi tersebut, program akan diperbaiki dan
diperbaharui agar dapat berjalan dengan baik dan meningkat ke depannya, sehingga
dapat digunakan dengan lancar oleh pengguna.[9]

2.8.1 User Acceptance Testing (UAT )
User Acceptance Testing (UAT) merupakan langkah dalam siklus pengujian
perangkat lunak yang bertujuan memastikan bahwa produk yang dikembangkan

sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna akhir. Pada fase ini, pengguna



diberikan kesempatan untuk langsung berinteraksi dengan perangkat lunak sebelum
peluncuran resmi, sehingga mereka dapat mengidentifikasi fitur yang kurang
optimal atau keberadaan bug. Tujuan utama UAT adalah memastikan bahwa
sistem, setelah melalui serangkaian pengujian sebelumnya, dapat beroperasi secara
efektif dalam situasi kehidupan nyata dan sesuai dengan kriteria bisnis yang telah
ditetapkan. [10]

UAT juga bermanfaat untuk mengungkap potensi masalah yang mungkin tidak
terdeteksi selama tahapan pengujian sebelumnya. Tanpa UAT, risiko merilis
perangkat lunak yang masih memiliki bug atau tidak sesuai dengan kebutuhan
pengguna akhir menjadi lebih tinggi, yang pada akhirnya dapat meningkatkan biaya

dan merusak reputasi penyedia perangkat lunak. [10]

2.9 Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation ( ADDIE )

Model pembelajaran ADDIE merupakan singkatan dari Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dikembangkan oleh
Reiser dan Mollenda pada tahun 1990-an. Model pembelajaran ADDIE bersifat
generik dan sistematis, karena dapat menjadi pedoman dalam membangun dan
mengembangkan program pembelajaran yang efektif, dinamis, dan mendukung
kinerja. Model pembelajaran ADDIE berpusat pada siswa, inovatif, otentik, dan
inspiratif. Selain itu, model pembelajaran ADDIE adalah penjabaran dari model
pembelajaran berorientasi sistem yang berasal dari teori belajar behavioristik. Teori
belajar ini menekankan peran faktor eksternal dan dampaknya terhadap perubahan

perilaku seseorang.. [11]

Model pembelajaran ADDIE terdiri dari lima komponen utama yang saling
berkaitan dan tersusun secara sistematis. Penerapan dari tahap pertama hingga tahap
kelima harus dilakukan secara berurutan dan tidak dapat diacak. Kelima tahap ini
sangat sederhana jika dibandingkan dengan model desain lainnya. Karena sifatnya
yang sederhana dan terstruktur secara sistematis, model desain ini mudah dipahami
dan diterapkan.. [11]

2.10 Penelitian terkait
Dalam penelitian ini, kajian literatur dilakukan untuk mengeksplorasi penelitian

sebelumnya yang terkait dengan isu-isu yang menjadi fokus penelitian saat ini.
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Langkah ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana kebutuhan dalam
menyelesaikan masalah yang sedang diselidiki, serta untuk memahami posisi
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Informasi tentang penelitian terkait

dapat ditemukan dalam tabel 2.1 yang disajikan di bawah ini:

Tabel 2.1 Penelitian Terkait

No | Namadan Judul Game Subjek Hasil
Tahun engine

1 | Arif Achmad | Pengembangan Construct | Remaja | Memahami

Syaikhu, Media 2 Usia 13 | matematika

Yuniar  Ika | Pembelajaran - 16 | dan

Putri Matematika Tahun Meningkatkan

Pranyata, Trija | Electronic Snake motivasi

Fayeldi, 2022 | and Ladder Pada belajar  siswa
Game -Based smp  dengan
Learning Game Edukasi

2 | Novika Dian | Pengembangan Unity Anak — | Memahami

Pancasari Media Anak Matematika
Gabriela, Pembelajaran usia dasar dengan
Indri GURICA (Game dibawah | Game Edukasi
Anugraheni, | Edukasi Ular 12 tahun

2022 Tangga Operasi

Hitung Pecahan)
di Sekolah Dasar

3 | Nur Rokhman | Pengembangan Adobe Anak - | Belajar bahasa

: Farid | Game Edukasi si | Animate | Anak inggris dengan
Ahmadi, 2020 | Gelis  Berbasis usia Game Edukasi
Android  Untuk dibawah
Meningkatkan 12 tahun

Kosakata Bahasa

Inggris Siswa
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4 | Fesah Easter | Pengembangan Smart 3 — 4| Belajar
, Verry Ronny | Game  Edukasi | Apps tahun mengenalkan
Palilingan Bahasa  Inggris | Creator ( anggota tubuh
, Arje Cerullo | Berbasis Mobile | SAC) dalam bahasa
Djamen, 2022 | Untuk Siswa inggris dengan
Paud Game edukasi
5 | Muhamad Penerapan Model | Unity Anak - | Belajar bahasa
Igbal ADDIE  Dalam Anak inggris dengan
Maulana, Pembuatan usia Game Edukasi
Erfian Permainan dibawah | Puzzle Game
Junianto, Edukasi Bahasa 12 tahun
2022 Inggris Berbasis
Android
6 | Ronny Pengembangan Adobe Anak - | permainan
Praing, Game  Edukasi | Animate | Anak edukatif
Alfrian C | Ular Tangga usia ular tangga
Talakua, 2023 | Sebagai  Media dibawah | dapat
Pembelajaran 12 tahun | digunakan
Berbasis Android pada sekolah
dasar
7 | Achmad irvan | Merancang Unity Anak - | Belajar bahasa
Fauzi, Daffa | Desain  Untuk Anak inggris dengan
zuhair 2024 Game lingo usia Game Edukasi
serpent : english dibawah | Ular Tangga
snake bite quest 12 tahun
menggunakan
Unity

Dari tabel 2.1 Dalam penelitian terkait, terlihat adanya beberapa studi

sebelumnya yang mengulas tentang Game edukasi bahasa Inggris dan desain Game
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edukasi. Penelitian ini mengacu pada studi-studi sebelumnya yang relevan dengan
topik yang sedang diteliti, sehingga memberikan dukungan dan konteks untuk
penelitian yang sedang dilakukan.

STT - NF
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2.11 Posisi Penelitian

Tabel 2.2 Posisi Penelitian

No Nama dan Tahun Penelitian Pengembangan | Pengembangan | Menggu | Metode
Game edukasi | Game edukasi nakan | ADDIE
bahasa Inggris ular tangga Unity

1 Arif Achmad Syaikhu, Yuniar | Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Electronic

Ika Putri Pranyata, Trija Fayeldi, | Snake and Ladder Pada Game -Based Learning v

2022
2 Novika Dian Pancasari Gabriela, | Pengembangan Media Pembelajaran GURICA (Game Edukasi

Indri Anugraheni, 2022 Ular Tangga Operasi Hitung Pecahan) di Sekolah Dasar v v
3 Nur Rokhman , Farid Ahmadi, | Pengembangan Game Edukasi si Gelis Berbasis Android Untuk

2020 Meningkatkan Kosakata Bahasa Inggris Siswa v v
4 Fesah Easter Pengembangan Game Edukasi Bahasa Inggris Berbasis Mobile

, Verry Ronny Palilingan Untuk Siswa Paud v

, Arje Cerullo Djamen, 2022
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Muhamad Igbal Maulana, Penerapan Model ADDIE Dalam Pembuatan Permainan Edukasi
Erfian Junianto, 2022 Bahasa Inggris Berbasis Android v v

Ronny Praing, Alfrian C | Pengembangan Game Edukasi Ular Tangga

Talakua, 2023 Sebagai Media Pembelajaran
v
Berbasis Android
Achmad irvan Fauzi, Daffa | Merancang Desain Untuk Game lingo serpent : english snake
zuhair 2024 bite quest menggunakan Unity v v v

Pada Tabel 2.2 Dalam posisi penelitian, terdapat beberapa penelitian yang memiliki kesamaan dalam penggunaan teknologi dan metode
pengembangan sistem informasi. Berikut adalah penjelasan lebih terperinci mengenai setiap penelitian:

1. Arif Achmad Syaikhu, Yuniar Ika Putri Pranyata, dan Trija Fayeldi melakukan studi tentang pengembangan media pembelajaran
Matematika berbasis game ular tangga dalam Game-Based Learning. Meskipun tidak menggunakan Game Engine Unity, mereka
mengintegrasikan konsep ular tangga ke dalam pembelajaran berbasis game.

Menurut mereka, seperti yang disampaikan oleh Ani Lestari, Masturi Masturi, dan Sulhadi Sulhadi (2020) [12] terdapat berbagai jenis

permainan yang dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran, termasuk permainan ular tangga. Pemanfaatan ular tangga dalam
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pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta membangkitkan minat belajar mereka. Ini mendorong siswa untuk lebih
termotivasi dalam memahami materi dan menyelesaikan tantangan yang ada di setiap petak permainan. Adanya unsur kompetisi antar
siswa juga dapat meningkatkan motivasi mereka untuk berusaha menjawab pertanyaan dengan benar demi meraih prestasi akademik

yang lebih baik. [13]
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2. Novika Dian Pancasari Gabriela dan Indri Anugraheni melakukan
penelitian mengenai game edukasi ular tangga dengan menggunakan
metode ASSURE, bukan metode ADDIE seperti pada penelitian
sebelumnya. Penelitian mereka berfokus pada pengembangan game ular
tangga yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hasil penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran yang disebut GURICA (Game Edukasi
Ular Tangga Operasi Hitung Pecahan), yang dianggap valid untuk
digunakan dalam pembelajaran materi pecahan di Sekolah Dasar.

Media pembelajaran GURICA memiliki beberapa keunggulan. Validasi
materi pembelajaran, kebenaran isi, tampilan, dan penggunaan media
semuanya mendapat kategori sangat tinggi. Validasi oleh praktisi juga
menunjukkan hasil yang sangat tinggi dalam aspek pembelajaran,
kebenaran isi, tampilan, dan penggunaan media. Dengan demikian,
penilaian keseluruhan terhadap instrumen media GURICA berada pada
kategori sangat tinggi.

Media ini dapat digunakan dalam pembelajaran matematika kelas 5 SD
untuk materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Instalasi media GURICA pada perangkat Android atau laptop tidak
memerlukan biaya apapun. [14]

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nur Rokhman dan Farid Ahmadi fokus pada
pengembangan game edukasi bahasa Inggris dengan menggunakan metode
ADDIE dalam menciptakan game "Si Gelis (Genius English)" berbasis
Android, dengan tujuan meningkatkan kosakata bahasa Inggris siswa.
Meskipun tidak menggunakan game engine yang sama, penelitian ini
menitikberatkan pada pengembangan pembelajaran bahasa Inggris
menggunakan metode ADDIE, yang menghasilkan produk sesuai dengan
target pembelajaran.

Hasil penelitian ini menghasilkan game edukasi bernama "Si Gelis (Genius
English)" yang dikembangkan melalui tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi menggunakan metode ADDIE.
Dalam uji kelayakan, game ini memperoleh nilai validitas sebesar 88%,

kepraktisan sebesar 94,5%, dan efektivitas sebesar 88%, sehingga dianggap
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sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran dengan beberapa
peningkatan yang diperlukan. Hasil uji coba terhadap 20 siswa kelas 2
menunjukkan bahwa sebelum menggunakan game ini, nilai rata-rata kelas
adalah 41 poin. Setelah mengikuti penggunaan game ini, nilai rata-rata kelas
meningkat menjadi 73 poin, atau mengalami peningkatan sebesar 32
poin.[15]

Penelitian yang dilakukan oleh Fesah Easter, Verry Ronny Palilingan, dan
Arje Cerullo Djamen membahas tentang pengembangan game edukasi
bahasa Inggris, khususnya untuk siswa PAUD dengan menggunakan
platform mobile. Meskipun tidak menggunakan game engine atau metode
yang sama dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini tetap berfokus pada
pengembangan game edukasi bahasa Inggris yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran mereka.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa selama proses pengembangan
game edukasi yang memperkenalkan anggota tubuh manusia kepada anak
usia dini, aplikasi ini berhasil dikembangkan menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Aplikasi ini dirancang khusus untuk
digunakan oleh anak usia dini dengan bimbingan dari guru dan orang tua,
sehingga membantu mereka dalam memahami anggota tubuh manusia saat
berada di rumah.[2]

. Penelitian yang dilakukan oleh Muhamad Igbal Maulana dan Erfian
Junianto membahas tentang pengembangan game edukasi bahasa Inggris
menggunakan metode ADDIE dan game engine Unity. Judul penelitian
mereka adalah "Penerapan Model ADDIE Dalam Pembuatan Permainan
Edukasi Bahasa Inggris Berbasis Android”. Meskipun tidak berkaitan
dengan game edukasi ular tangga, penelitian ini difokuskan pada
pengembangan game edukasi bahasa Inggris dengan metode ADDIE dan
Unity, menghasilkan produk yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan.

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa game edukasi bahasa Inggris
berhasil mencapai target sebagai pilihan pendidikan alternatif untuk mata

pelajaran bahasa Inggris. Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan, game
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edukasi bahasa Inggris terbukti bermanfaat bagi guru sebagai media
pembelajaran daring, dan juga berhasil menarik minat anak-anak untuk
belajar sambil bermain. [16]

. Penelitian yang dilakukan oleh Ronny Praing dan Alfrian C. Talakua
membahas pengembangan game edukasi ular tangga sebagai media
pembelajaran berbasis Android, meskipun tidak menggunakan Game
Engine Unity dan metode yang sama. Fokus penelitian ini adalah pada
pengembangan game ular tangga yang menghasilkan produk sesuai dengan
tujuan yang telah ditetapkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan permainan edukatif ular tangga memberikan manfaat
signifikan dalam penggunaannya di Sekolah Dasar, terutama di kelas 4 SD
Inpres Umamapu.

Dengan demikian, penggunaan permainan ular tangga sebagai alat
pembelajaran di sekolah dasar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa,
terutama di kelas 4 SD Inpres Umamapu. Saran yang diberikan oleh peneliti
untuk mengatasi kebosanan siswa dalam pembelajaran adalah guru
sebaiknya menggunakan berbagai sumber pembelajaran secara kreatif
untuk menarik perhatian siswa terhadap proses pembelajaran. [17]
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BAB

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Berikut adalah langkah-langkah yang akan dilakukan dalam Penelitian ini
dengan menerapkan metode Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation ( ADDIE ). Tahapan penelitian ini mencakup detail alur kerja untuk

setiap proses yang telah dirancang, sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan

terstruktur dan jelas, dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut ini :

[ Mulai
fOuput R E
1. Penpumpulan data secara studi literatur dengan teori-teon penelitian
terkait untuk membantu pemahaman penlitian €= Analiziz
2. menganalizi kebuthan sofhwore moupun hardware yang akan
digunalean
L =
" - v
Qutput
Merancang hal yang dibutubkan dalam pembuztan desain aplikasi. seperti
S : : ] - ——-—------ Deszam
ammasi apa yang d akan_bagammana desam gambar karakter,
dan steryboard game vang skan di kembangkan dan di mainkan
N
/Output 3 N '
1. merancang dezaim User Jnterface dalam game dengan benfuk
‘ ___________
2. Mengembanzkan desam USer Interface dalam game kedalam bentuk
cdatail dan menarik
h -y
Output : =
¥
1. Menerapkan rancangan yang telah disnsun sebelmmnya dalam proses
PETANCANZAN PR Penerapan
2. Menguji coba media aplikas, seperii kebutuhan spesiilas
perangkat keras dan perangkat lunak, menguji coba animasi
dan desain.
=4
4 ™\ v

Output :

Mengevaluasi hasil dari pengujian vang sudsh di lakukan sebelumnya, dan PR Fualua
melakukan perhitungan data berapa kuisoner vang di berikan kepada -
penzguna aplikasi.

h Y
¥
Kesmmpulan

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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Penelitian ini dilakukan dengan tahapan — tahapan penelitian yang meliputi

analisis, desain, pengembangan, penerapan, evaluasi dan kesimpulan.

3.1.1 Analisis

Pada tahap ini peneliti membuat alur pengerjaan project dan menganalisa
komponen apa saja yang dibutuhkan untuk membuat desain Game Lingo Serpent:
English Snake Bite quest menggunakan unity, seperti kebutuhan materi animasi,
karakteristik siswa,konten terkait bahasa inggris, analisis perangkat lunak, analisis
spesifikasi, dan pengumpulan data dengan studi literatur dengan teori penelitian
terkait.

3.1.2 Desain

Pada tahap ini, peneliti membuat kebutuhan desain untuk Game "“Lingo Serpent:
English Snake Bite Quest" menggunakan Unity. Kebutuhan desain ini mencakup
beberapa aspek, seperti gambaran umum tentang Game, storyboard untuk
mengilustrasikan urutan peristiwa dan alur cerita secara visual sebelum
pelaksanaan, penyusunan materi Game yang mendukung tujuan edukatifnya dan
pembuatan soal evaluasi, pembuatan latar belakang media (background),
pembuatan antarmuka pengguna (user interface) yang mencakup efek suara dan

musik latar belakang yang sesuai, serta tombol pada aplikasi.

Semua kegiatan ini bertujuan untuk merancang tampilan dan pengalaman yang
diinginkan dalam Game tersebut, termasuk aspek visual yang menarik, penggunaan
audio yang menarik perhatian, dan interaksi pengguna yang menyenangkan dan
efektif. Tahapan desain yang komprehensif ini penting untuk memastikan bahwa
Game yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan mencapai tujuan
pendidikan yang diinginkan dengan baik.

3.1.3 Pengembangan

Pada tahap ini, peneliti merumuskan kebutuhan pengembangan untuk
permainan "Lingo Serpent: English Snake Bite Quest" menggunakan Unity. Proses
ini melibatkan pembuatan media animasi interaktif, validasi media, dan revisi
media yang diperlukan. Selain itu, pembuatan antarmuka pengguna (user interface)
ditingkatkan dengan penambahan efek suara dan musik latar belakang yang sesuai,
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serta tombol pada aplikasi disesuaikan untuk menjadi lebih baik, terperinci, dan
menarik. Pembuatan cutscene juga dilakukan, yang mencakup pembuatan video
atau adegan aksi tertentu dalam Game yang telah diatur sebelumnya dan tidak dapat
dikontrol oleh pemain. Fungsi cutscene ini adalah untuk memperkuat alur cerita

dalam permainan dan memberikan pengalaman naratif kepada pengguna.

3.1.4 Penerapan

Pada tahap ini, peneliti terlibat dalam merumuskan kebutuhan untuk
mengimplementasikan Game "Lingo Serpent: English Snake Bite Quest"”
menggunakan Unity. Proses ini merupakan uji coba yang mencakup evaluasi media
desain aplikasi, pengujian animasi dalam Game, pengujian spesifikasi perangkat
keras, spesifikasi perangkat lunak, dan pengujian langsung terhadap permainan
yang telah dibuat.

Peneliti akan mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan teknis yang
diperlukan untuk merancang desain Game "Lingo Serpent: English Snake Bite
Quest™" menggunakan Unity. Ini termasuk memastikan bahwa perangkat keras yang
digunakan mampu mendukung eksekusi Game dengan lancar, serta memverifikasi
bahwa spesifikasi perangkat lunak, termasuk versi Unity dan modul tambahan yang
diperlukan, telah terpenuhi.

3.1.5 Evaluasi
Pada tahap evaluasi ini, peneliti akan mengevaluasi kebutuhan permainan yang
telah dikembangkan dengan menggunakan Unity sebagai platform pengembangan

utama. Proses evaluasi ini melibatkan beberapa langkah, diantaranya:

1. Perancangan Desain Permainan: Peneliti akan melakukan peninjauan ulang
terhadap kebutuhan yang telah diidentifikasi sebelumnya dan merancang desain
permainan yang sesuai. Desain tersebut kemudian akan diimplementasikan dalam

permainan menggunakan Unity.

2. Implementasi Desain: Setelah perancangan desain selesai, peneliti akan
melaksanakan implementasi desain tersebut dalam permainan. Proses ini mencakup
mendesain dan integrasi desain ke dalam fitur-fitur dan lingkungan permainan

Unity.
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3. Analisis Data dari Kuesioner: Data yang diperoleh dari kuesioner yang diisi
oleh pengguna aplikasi akan dianalisis oleh peneliti. Analisis ini akan mengevaluasi

respons dan tanggapan pengguna terhadap permainan yang telah dikembangkan.

4. Evaluasi Kepuasan Pengguna: Peneliti akan menilai tingkat kepuasan
pengguna terhadap permainan. Aspek-aspek yang dievaluasi meliputi kesenangan

dalam bermain, kualitas permainan, serta kemudahan penggunaan.

5. Pengumpulan Masukan dan Saran: Selain itu, peneliti akan menghimpun
masukan dan saran dari pengguna untuk perbaikan lebih lanjut. Masukan tersebut
dapat berupa saran untuk fitur baru, perbaikan bug, atau peningkatan kualitas secara

keseluruhan.

Data hasil analisis kuesioner akan digunakan sebagai dasar untuk memvalidasi
apakah implementasi permainan telah memenuhi ekspektasi dan kebutuhan
pengguna dengan efektif. Evaluasi ini akan membantu peneliti memastikan bahwa
permainan yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman yang memuaskan

dan relevan bagi pengguna.

3.1.6 Kesimpulan

Pada tahap ini, peneliti menyusun kesimpulan dari pengembangan Game "Lingo
Serpent: English Snake Bite Quest” menggunakan Unity. Tujuan dari tahap ini
adalah untuk mengevaluasi secara komprehensif hasil seluruh proses penelitian
yang telah dilakukan serta merumuskan rekomendasi untuk pengembangan Game

dan penelitian lebih lanjut.

Dalam tahap ini, peneliti akan menguraikan hasil kesimpulan dari penelitian
yang telah dilakukan. Hal ini mencakup evaluasi terhadap kesesuaian antara
implementasi Game dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi, serta menilai

sejauh mana permainan telah berhasil memenuhi tujuan yang ditetapkan.

Selain itu, peneliti juga akan menetapkan saran untuk penelitian selanjutnya
berdasarkan temuan dan pembelajaran yang diperoleh dari proses pengembangan
Game ini. Saran ini dapat berupa rekomendasi untuk perbaikan lebih lanjut pada
Game yang sudah ada, penambahan fitur baru, atau bahkan penelitian lebih lanjut
untuk mengeksplorasi aspek-aspek tertentu dalam pengembangan Game edukasi.
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Tahap ini merupakan penutup dari proses penelitian, dimana peneliti menyusun
hasil penelitian secara menyeluruh dan merumuskan arah untuk pengembangan

Game serta penelitian di masa mendatang.

3.2 Rancangan Penelitian
Penelitian ini mendetailkan langkah-langkah yang akan ditempuh, meliputi
pendekatan untuk mengatasi hambatan yang dihadapi, jenis penelitian yang dipilih,

serta metode pengumpulan data-data yang akan diterapkan.

3.2.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini tergolong dalam kategori Penelitian dan Pengembangan (R&D).
Metode penelitian R&D dipilih karena dianggap sesuai untuk mengatasi masalah
dengan menemukan solusi inovatif melalui pengembangan produk atau teknologi
baru. Pendekatan ini melibatkan identifikasi akar permasalahan, analisis kebutuhan,
dan perancangan solusi yang efektif. Pendekatan R&D dipilih karena
memungkinkan penggabungan antara teori dan praktik dalam pembuatan produk,
yang dalam konteks ini adalah Game edukasi yang memanfaatkan teknologi
informasi dan multimedia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
menerapkan sebuah Game edukasi untuk anak-anak, dengan fokus pada
meningkatkan kesadaran mereka akan bahasa Inggris.

3.2.2 Metode Analisis

Dalam penelitian ini, penulis memilih metode kualitatif sebagai pendekatan
utama. Keputusan ini diambil untuk memperoleh pemahaman yang menyeluruh dan
dalam tentang kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna.
Pemilihan metode ini didasarkan pada keinginan untuk menyelami secara
mendalam persepsi, pendapat, dan pengalaman subjek penelitian. Metode kualitatif
memberikan keleluasaan kepada pengguna untuk memberikan tanggapan secara
terbuka dan bebas, tanpa terikat pada pilihan jawaban yang sudah ditentukan

sebelumnya.

Dengan pendekatan ini, pengguna dapat mengungkapkan pendapat dan
pengalaman mereka secara rinci, memungkinkan peneliti untuk memperoleh
informasi yang lebih lengkap dan mendalam mengenai bagaimana dan mengapa
suatu fenomena terjadi, serta bagaimana hal tersebut dipahami dan dirasakan oleh

24



individu yang terlibat. Pendekatan kualitatif ini memberi kesempatan kepada
pengguna untuk didengarkan dan berperan aktif dalam proses penelitian, dengan
harapan dapat meningkatkan kualitas dan relevansi hasil penelitian, sehingga dapat

memberikan manfaat yang lebih besar bagi pengguna.

Dengan menggunakan pendekatan ini, peneliti dapat mengumpulkan data
melalui wawancara mendalam, observasi partisipatif, atau analisis dokumen, yang
semuanya memungkinkan untuk mendapatkan sudut pandang yang kaya dan
mendalam tentang fenomena yang sedang diteliti. Analisis data kualitatif juga
memungkinkan peneliti untuk menafsirkan makna data secara kontekstual,
mengidentifikasi temuan baru, dan mengembangkan pemahaman teoritis yang lebih

komprehensif terkait dengan topik penelitian.

3.2.3 Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang akan digunakan adalah
penyebaran kuesioner secara langsung kepada responden. Penelitian ini memilih
metode tersebut karena memungkinkan interaksi langsung antara peneliti dan
responden, yang dapat memberikan klarifikasi langsung jika diperlukan dan

memastikan tingkat partisipasi yang lebih tinggi.

Pada tahap pengumpulan data, peneliti akan menyusun kuesioner terstruktur
dengan pertanyaan-pertanyaan yang relevan dan sesuai dengan tujuan penelitian.
Kuesioner tersebut akan dirancang untuk mengumpulkan informasi tentang
persepsi, pendapat, dan pengalaman subjek terkait dengan permainan "Lingo
Serpent: English Snake Bite Quest".

Setelah kuesioner disusun, peneliti akan menyebarkan kuesioner ke berbagai
tempat seperti sekolah atau komunitas pendidikan, dan meminta responden untuk
mengisinya. Peneliti akan memberikan arahan kepada responden tentang cara

mengisi kuesioner dan memberikan bantuan jika diperlukan.

Data yang terkumpul melalui pengisian kuesioner langsung akan dicatat dan
dianalisis oleh peneliti untuk memperoleh pemahaman yang mendalam tentang

persepsi, pendapat, dan pengalaman responden terkait dengan permainan. Analisis
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data akan dilakukan secara kualitatif untuk mengidentifikasi pola-pola dan temuan

utama yang relevan dengan penelitian.

Penggunaan kuesioner langsung memberikan keuntungan dalam hal interaksi
langsung antara peneliti dan responden, yang memungkinkan untuk mendapatkan
informasi yang lebih kaya dan mendalam. Ini akan membantu dalam
pengembangan dan peningkatan permainan "Lingo Serpent: English Snake Bite

Quest™" di masa mendatang.

3.2.4 Metode Pengujian

Dalam penelitian ini, penulis akan melakukan pengujian terhadap aplikasi yang
telah dibuat. Tujuan dari pengujian penelitian ini adalah untuk menilai apakah
sistem berjalan sesuai dengan harapan dan apakah desain Gamenya sudah cocok
untuk anak-anak. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem permainan
"Lingo Serpent: English Snake Bite Quest", ini berfungsi dengan baik sesuali
kebutuhan, termasuk tingkat kecocokan desain Gamenya dengan karakteristik dan
kebutuhan pengguna anak-anak. Pengujian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi
kinerja aplikasi dalam mendukung pembelajaran interaktif yang efektif bagi anak-
anak, dengan memperhatikan respons dan feedback dari pengguna potensial guna
pengembangan dan peningkatan kedepannya.

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode User Acceptance Test (UAT),
untuk menguji desain untuk Game Lingo Serpent: English Snake Bite quest
menggunakan unity yang dirancang. User Acceptance Test (UAT) adalah langkah
penting dalam pengujian perangkat lunak yang melibatkan pengguna akhir dalam
validasi sistem. Metode ini memungkinkan pengguna terlibat langsung dalam
menguji sistem untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi
kebutuhan dan harapan mereka. Proses UAT dilakukan dengan langkah-langkah
berikut:

1. Perencanaan UAT: Tahap awal adalah perencanaan UAT, di mana tim
pengembang bekerjasama dengan pengguna untuk menetapkan skenario
pengujian yang mencerminkan situasi penggunaan nyata sistem. Ini
melibatkan identifikasi fitur yang akan diuji, penyusunan skenario

pengujian, dan penjadwalan waktu dan sumber daya yang diperlukan.
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. Pembuatan Skenario Pengujian: Pengguna dan tim pengembang bekerja
sama untuk membuat skenario pengujian yang mencakup berbagai kasus
penggunaan sistem. Skenario ini mencakup aktivitas-aktivitas yang
mungkin dilakukan oleh pengguna, termasuk tugas-tugas utama dan situasi

yang mungkin terjadi selama penggunaan sistem.

. Pelaksanaan UAT: Setelah skenario pengujian disiapkan, tahap selanjutnya
adalah pelaksanaan UAT. Pengguna menjalankan skenario pengujian yang
telah ditetapkan, mengikuti petunjuk yang diberikan, dan mencatat hasil

serta masukan mereka terhadap pengalaman menggunakan sistem.

. Evaluasi dan Validasi: Tim pengembang mengevaluasi hasil UAT,
termasuk umpan balik dan masukan yang diberikan oleh pengguna. Mereka
memvalidasi apakah sistem memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna,

serta mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan.

. Pengujian Tambahan dan Revisi: Berdasarkan hasil UAT, tim pengembang
melakukan pengujian tambahan dan merevisi sistem sesuai dengan umpan
balik yang diberikan oleh pengguna. Proses ini mungkin melibatkan
pengembangan fitur baru, perbaikan bug, atau peningkatan kualitas sistem

secara keseluruhan.

. Penerimaan Akhir: Setelah semua revisi selesai dilakukan, pengguna
melakukan penerimaan akhir terhadap sistem. Ini termasuk penilaian akhir
terhadap kualitas dan kesiapan sistem untuk digunakan dalam lingkungan

produksi.

Melalui proses UAT, diharapkan sistem yang dikembangkan dapat memenubhi

harapan dan kebutuhan pengguna dengan baik, sehingga dapat diterima dengan baik

dalam lingkungan produksi

3.2.5 Lingkungan Pengembangan

Lingkungan Pengembangan merujuk pada kumpulan alat, perangkat lunak, dan

sumber daya lain yang digunakan oleh pengembang perangkat lunak atau aplikasi

dalam proses pembuatan, pengujian, dan penyusunan kode. Ini mencakup semua

komponen yang diperlukan untuk mendukung seluruh proses pengembangan
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perangkat lunak dari tahap awal hingga tahap akhir. Lokasi penelitian dilakukan

secara daring dengan fokus pada anak-anak sekolah dari tingkat SD sebagai

narasumber utama dalam penelitian ini.

Bahasa Pemrograman dan Alat Pengembangan :

1.

Bahasa Pemrograman : Penulis menggunakan bahasa pemrograman C#

dalam pengembangan Game ini.

Framework Game engine: Unity digunakan sebagai platForm

pengembangan Game utama.

Editor Kode: Visual Studio Code digunakan sebagai alat untuk menulis dan

mengedit kode program Game.

Perangkat :

Laptop: Alat utama yang digunakan dalam pengembangan Game ini adalah

laptop.

Lokasi Penelitian :

Penelitian dilakukan secara daring, memungkinkan akses yang lebih luas

dan partisipasi dari anak-anak sekolah yang berbeda lokasi.

Narasumber dan Objek Penelitian :

Narasumber yang menjadi objek penelitian adalah anak-anak sekolah dari
tingkat SD. Mereka akan memberikan wawasan dan tanggapan penting
terkait pengalaman mereka dalam. bermain Game dan interaksi dengan

teknologi.

Penggunaan bahasa pemrograman C# dan alat pengembangan seperti Unity, dan

Visual Studio Code, diharapkan dapat memberikan dukungan yang optimal dalam

menciptakan dan mengembangkan Game yang sesuai dengan kebutuhan dan minat

anak-anak sekolah.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menciptakan sebuah game edukasi bahasa inggris, dengan konsep
game board game ular, dengan nama lingo serpent : english snake bite quest yang
dibentuk untuk sarana belajar bahasa inggris sehari-hari dan vocab. Game yang
dibuat tidak hanya fokus pada materi saja, naum diberikan sebuah permainan kuis
guna untuk melihat kemampuan anak-anak dalam proses belajar mengguanakan
game lingo serpent : english snake bite quest ini. Fokus materi yang diberikan
mengenai materi bahasa inggris di kehidupan sehari-hari dan vocab. Sedangkan
untuk konsep game merupakan game board game dan akan muncul kuis disetiap

kotak yang sudah di berikan.

4.1 Analisis

Pada tahap pertama, dilakukan analisis dengan membuat sketsa yang kemudian
dituangkan menjadi storyboard. Storyboard ini berguna untuk memahami alur
sistem permainan. Storyboard ini memandu pengembangan game dari menu utama
hingga adegan kredit, memastikan setiap elemen permainan dirancang dan
diimplementasikan sesuai dengan rencana. Berikut adalah tampilan storyboard dari

sistem permainan:

1. Desain storyboard main menu

LINGO SERPENT BITE QUEST

Play

Settings

Credits

Gambar 4.1.1 Desain Storyboard Mainmenu
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Dalam gambar 4.1.1 merupakan desain storyboard main menu dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, akan menggunakan
background alam dan ular, dilengkapi menu bermain, menu setting, menu

credit, dan menu untuk keluar dari game.

2. Desain storyboard Pilih level

e Edi Amels GareDbed. Comoonenl Ssves Jobs Weow  Help

Gambar 4.1. 2 Desain storyboard Pilih level

Dalam gambar 4.1.2 merupakan desain storyboard pilih level dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat memilih level
sesuai kesulitan yang ada, setiap level akan memberikan rintangan yang
berbeda.
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3. Desain storyboard Settings menu

Fle B30 fsses GereObjec  Comoonent Sevses Aobs Window el

| P—

1920 X 1080 v

Gambar 4.1 3 Desain storyboard Settings menu

Dalam gambar 4.1.3 merupakan desain storyboard Setting dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat memilih pengaturan

volume, dan pengaturan layar.

4. Desain storyboard muncul kuis sebelum bermain

5

Bl B fmes  GooeQbjed Comoonent Sekes Jobs Wieiow Help

New Text

I O

Gambar 4.1.4 Desain storyboard muncul kuis sebelum bermain
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Dalam gambar 4.1.4 merupakan desain storyboard kuis dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat memilih jawaban

yang sesuai agar bisa bermain, hingga garis finish.

5. Desain storyboard muncul popup jika salah ganti pemain

Fle B fmes GameCtied Comoonent Sevkes Jobs Wieiow Help

Gambar 4.1.5 Desain storyboard muncul popup jika salah ganti pemain

Dalam gambar 4.1.5 merupakan desain storyboard jika salah ganti
pemain dalam game lingo serpent : english snake bite quest, ini merupakan
alur bermain, yang dimana jika pemain pertama salah menjawab kuis, maka

pemain kedua dapat giliran bermain terlebih dahulu.
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6. Desain storyboard gameplay

Gambar 4.1.6 Desain storyboard gameplay

Dalam gambar 4.1.6 merupakan desain storyboard gameplay dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat bermain dengan

cara mengocok dadu, lalu menjawab kuis untuk melanjutkan permainan.

7. Desain storyboard win condition

»

Fle B3| fsse GooObled Comoonent Sevces Jobs Window Help

Gambar 4.1.7 Desain storyboard win condition
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Dalam gambar 4.1.7 merupakan desain storyboard player win dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, pemain akan menang jika
berhasil mencapai garis finish.

8. Desain storyboard credit scene

Ay ek Comihe et W Ll 2 3+

Gambar 4.1.8 Desain storyboard credit scene

Dalam gambar 4.1.8 merupakan desain storyboard credit scene
merupakan pengenalan pembuat game dan asset game yang dipakai oleh

pengembang.

4.2 Desain

Tahapan selanjutnya dalam metode ADDIE adalah desain, yang difokuskan
pada pembuatan game edukasi. Pada tahap ini, semua konsep (storyboard) dan
kebutuhan data yang telah dipersiapkan akan dituangkan ke dalam Unity, sebuah
perangkat lunak yang digunakan untuk membuat game. Kebutuhan sistem dan data
dipersiapkan untuk memastikan efektivitas dalam pembuatan game dan didesain
dengan semenarik mungkin. Desain ini mencakup semua elemen permainan dari
menu utama hingga adegan kredit, yang diimplementasikan di Unity untuk
memastikan game berjalan sesuai rencana dan menarik bagi pengguna. Berikut

adalah tampilan desain yang telah dibuat di Unity :
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1. Desain Mainmenu

Gambar 4.2.1 Desain Mainmenu

Dalam gambar 4.2.1 merupakan desain tampilan main menu dalam game

lingo serpent : english snake bite quest.

2. Desain Settings menu

Fle B30 fssen GoorObjed Comoonent Sevwces Jobs Window Help

Gambar 4.2.2 Desain Settings menu

Dalam gambar 4.2.2 merupakan desain tampilan setting menu dalam

game lingo serpent : english snake bite quest.
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3. Desain pilih level menu

Gambar 4.2.3 Desain pilih level menu

Dalam gambar 4.2.3 merupakan desain tampilan pilih level dalam game
lingo serpent : english snake bite quest.

4. Desain muncul kuis sebelum bermain

Fle B30 feset  GeoooObjec Comoonent Sevies Jobs Window  Help

=1
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)

Gambar 4.2.4 Desain muncul kuis sebelum bermain

Dalam gambar 4.2.4 merupakan desain tampilan kuis sebelum bermain

dalam game lingo serpent : english snake bite quest.
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5. Desain muncul popup jika salah ganti pemain

Gambar 4.2.5 Desain muncul popup jika salah ganti pemain

Dalam gambar 4.2.5 merupakan desain tampilan jika salah ganti pemain
bermain dalam game lingo serpent : english snake bite quest.

6. Desain gameplay

»
Fle B3 fsset  GoocObfed Comoonent Sevwces Jobs Window Help

Gambar 4.2.6 Desain Gameplay

Dalam gambar 4.2.6 merupakan desain tampilan gameplay dalam game

lingo serpent : english snake bite quest.
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7. Desain win condition

Gambar 4.2.7 Desain win condition

Dalam gambar 4.2.7 merupakan desain tampilan win condition dalam
game lingo serpent : english snake bite quest.

8. Desain credit scene

Fle B fmeh o eQbjed Comoonent Sexes Jobs Waeiow Help

0 Anmitie

Gambar 4.2.8 Desain credit scene

Dalam gambar 4.2.8 merupakan desain tampilan credit scene dalam

game lingo serpent : english snake bite quest.
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4.3 Pengembangan

Dalam tahapan Development, persiapan seluruh kebutuhan sistem dilakukan
untuk memastikan efektivitas pembuatan game. Kebutuhan tersebut meliputi
hardware, software, pembuatan gambar, tools, audio, backsound, dan lainnya. Data
yang telah dipersiapkan kemudian dimasukkan ke dalam Unity, sebuah software
yang digunakan untuk membuat game. Prosesnya melibatkan pembuatan scene,
editing layer, animasi, dan pengoperasian objek dalam game menggunakan bahasa
pemrograman C# script. Berikut langkah-langkah dalam pengembangan yang

direalisasikan dengan alur flowchart sebagai berikut :

MulaD

* Tidak:
L
Persiapan Hardware Sudah
dan Software siap
Tidak »Ya
Sudah Persiapan Resources 4—‘
Siap
A Tidak:
F} Proses Editing
Ya
) Ya
dga Testing Gams |
Bug
Tidak
Deployment

Gambar 4.3.1 Flowchart pengembangan game
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Pada gambar 4.3.1 flowchart pengembangan game merupakan alur
pengembangan game dimulai dari persiapan hardware dan software yang
dibutuhkan , rancangan, editing, pengujian hingga akhirnya dapat
diimplementasikan. Setiap langkah terdapat proses pengecekan hingga menjadikan

game yang dikembangkan dapat selesai dan layak untuk digunakan.

4.4 Penerapan

Dalam tahapan Implementation dimana game Unity yang sudah di ekstrak
menjadi sebuah aplikasi, maka akan diinstal di komputer player. Game lingo
serpent : english snake bite quest ini sudah merupakan sistem Komputer atau PC,
karena dapat di instal di komputer ataupun PC. Sebelum game edukasi dapat
digunakan, berikut merupakan proses cara melakukan build game ,instalasi, cara
bermain, dan tampilan aplikasi game edukasi “lingo serpent : english snake bite
quest” di PC:

1. Build game dari UNITY

0| s GameObec  Commenent Ssvices s Andkm

BB ko @‘%o ?6 @E T( ° E:
=§ J-N-N-E%

| c ~ mm O me v §o oy

Gambar 4.4.1 Build game dari UNITY

Dalam gambar 4.4.1 merupakan tahapan build dari Unity hingga

menjadi game lingo serpent : english snake bite quest.
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2. Pengekrompesian folder aplikasi

Mame

< Today

@ LingoSerpentBiteQuest

- Last week

B2 LingoSerpentBiteQuest

Gambar 4.4.2 Pengekrompesian folder aplikasi

Dalam gambar 4.4.2 merupakan pengekrompesian file game lingo

serpent : english snake bite quest, agar mudah digunakan.

3. Membuka folder aplikasi yang sudah di build atau zip dan memilih file

aplikasi

Name

® LINGO SEI‘IT 3 SNAKE BITE Q..

% UnityCrashHandler64

E UnityPlayer.dll

@ MonoBleedingEdge

BB LINGO SERPENT ENGLISH SNAKE BITE Q..

Gambar 4.4.3 Membuka folder aplikasi yang sudah di build atau zip

Dalam gambar 4.4.3 merupakan folder game lingo serpent : english

snake bite quest, lalu pemain dapat memilih file aplikasi game untuk

dimainkan.
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4. memainkan game

Gambar 4.4.4 memainkan game

Dalam gambar 4.4.4 merupakan tampila permainan game lingo
serpent : english snake bite quest.
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4.5 Evaluasi

Pada tahapan Evaluasi merupakan tahapan yang terkahir dari metode
pengembangan ADDIE. Pada tahapan ini dilakukan sebuah evaluasi dari
perancangan desain permainan, implementasi desain,pengembangan, implementasi
game, dan dibentuk kedalam game lingo serpent : english snake bite quest. Berikut

hasil aplikasi yang sudah berjalan :

1. Halaman mainmenu

Gambar 4.5.1 halamn mainmenu

Dalam gambar 4.5.1 merupakan desain tampilan main menu dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat memilih menu play

untuk bermain.
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2. Halaman setting

Gambar 4.5.2 Halaman setting

Dalam gambar 4.5.2 merupakan desain tampilan Setting dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat menyesuaikan setting.

3. Halaman Pilih level

Gambar 4.5.3 Halaman Pilih level
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Dalam gambar 4.5.3 merupakan desain tampilan pilih level dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat memilih level sesuai

keinginan.

4. Halaman muncul kuis bahasa inggris sebelum bermain

Gambar 4.5.4 Halaman muncul kuis bahasa inggris sebelum bermain

Dalam gambar 4.5.4 merupakan desain tampilan muncul kuis dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, pemain bisa memilih jawaban

yang benar untuk lanjut bermain.
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5. Halaman muncul popup jika salah ganti pemain bermain

Gambar 4.5.5 Halaman muncul popup jika salah ganti pemain bermain

Dalam gambar 4.5.5 merupakan desain tampilan jikas salah ganti pemain
dalam game lingo serpent : english snake bite quest, pemain jika salah

memilih jawaban maka giliran bermain di ganti ke pemain lainnya.

6. Halaman gameplay

Gambar 4.5. 6 Halaman gameplay
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Dalam gambar 4.5.6 merupakan desain tampilan gameplay dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat bermain dengan

rintangan yang berbeda-beda.

7. Halaman win condition

Gambar 4.5.7 Halaman win condition

Dalam gambar 4.5.7 merupakan desain tampilan player win dalam game
lingo serpent : english snake bite quest, pemain dinyatakan menang jika
sudah mencapai garis finish, dan melanjutkan ke level selanjutnya atau

kembali menu utama.
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8. Halaman credit scene

Lingo Serpent Bite Quest

Programmer
Daffa’ Zuhair

Game Designer

Achmad Irvan Fauzi
Thank TO

Ahmad Zulfikar Umar Muhtar

Gambar 4.5.8 Halaman Credit scene

Dalam gambar 4.5.4 merupakan desain tampilan credits scene dalam
game lingo serpent : english snake bite quest, pemain dapat melihat yang

berkontribusi dalam pembuatan game ini.

Game yang dikembangkan berupa game edukasi bahasa inggris yang membantu
pemain dalam memahami bahasa inggris. Game ini cocok digunakan oleh pelajar
tingkat SD untuk mempelajari bahasa inggris. Dengan adanya game ini dan
semakin banyak yang menggunakan aplikasi lingo serpent : english snake bite quest
ini maka menjadi bagian dari tujuan pembuatan game yaitu untuk belajar bahasa

inggris.

4.6 User Acceptance Testing

Pengujian UAT dibuat dalam bentuk kuisioner yang terdiri dari empat
kelompok pertanyaan yaitu desain (tiga pertanyaan), fitur (tiga pertanyaan), materi
(tiga pertanyaan), dan kepuasan pengguna (tiga pertanyaan). Penilaian
menggunakan skala likert yang terdiri dari lima kategori seperti tabel 4.6.1 di bawah

ini:
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Tabel 4.6.1 skala likert

No | Nilai Bobot nilai
1. | SB (sangat baik) 5.
2. | B (baik) 4.
3. | C (cukup) 3.
4. | K (kurang) 2.
5. | SK (sangat kurang) 1.

Ada empat indikator pertanyaan yang digunakan dalam pengujian UAT ini, yaitu

indikator Desain, fitur, materi, dan kepuasan. Untuk aspek penerimaan sistem pada

pengujian ini akan dinilai dari empat indikator penilaian tersebut berdasarkan hasil

rata-rata persentase yang didapatkan. Tabel 4.6.2 memperlihatkan rincian

pertanyaan kuesioner pengujian UAT.

Tabel 4.6.2 rincian pertanyaan kuesioner

No

pertanyaan

Asp

ek Desain

P1

Bagaimana menurut anda tentang game kami dari segi desain ?

P2

Apakah desain karakter dan latar belakang dalam game ini mendukung tema

edukatif secara efektif?

P3

Bagaimana pendapat Anda tentang penggunaan warna dan tata letak tombol dalam

game ini memudahkan Anda dalam memahami permainan?

Asp

ek Fitur

P1

Apakah fitur-fitur yang tersedia dalam game ini mudah diakses dan digunakan?

Berikan contoh fitur yang paling membantu Anda.

P2

Bagaimana Anda menilai kemudahan navigasi dalam game ini? Apakah petunjuk

dan tutorial dalam game ini cukup jelas dan membantu?

P3

bagaimana menurut anda terkait teknis dalam game ini ?

Asp

ek Materi

P1

Apakah konten edukatif dalam game ini membantu Anda meningkatkan

keterampilan bahasa Inggris?

P2

Apakah tantangan dan level dalam game ini dirancang dengan baik untuk

mendukung pembelajaran bahasa Inggris Anda secara bertahap?
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P3

Seberapa efektif game ini dalam mengajarkan kosakata dan tata bahasa dibandingkan

metode belajar lainnya yang pernah Anda coba?

Aspek Kepuasaan

P1

Seberapa puas Anda dengan keseluruhan pengalaman bermain game "GAME LINGO
SERPENT: ENGLISH SNAKE BITE QUEST"? Apakah game ini sesuai dengan

ekspektasi Anda?

P2

apakah game edukasi ini menarik untuk terus dimainkan ?

P3

apakah anda puas dengan tantangan yang diberikan oleh game ini ?

Contoh hasil rekapitutulasi skor yang telah melalui proses penghitungan

kebutuhan pengguna dikelompokan menjadi 4 (empat) kelompok utama yaitu

desain, fitur, materi dan kepuasan pengguna, yang disebarkan kepada 20

Responden. Hasil uji secara terinci terlihat pada tabel 4.6.3 dibawah ini.

Tabel 4.6.3 hasil uji UAT

N | Nilai Desain Fitur Materi Kepuasaan
0 P1 | P2 P3 P1 P2 P3 P1 P2 P3 P1 P2 | P3
1 SB 10 | 10 5 4 6 6 10 10 7 11 6 7
2 B 9 5 9 10 9 11 9 6 10 8 11 | 10
3 1 5 6 6 4 3 1 4 3 1 3 3
4 K 1
5 SK

Skor 98 | 8 | 79 | 78 | 80 | 83 | 89 | 86 | 87 | 90 | 83 | 84
Rata-rata 49| 425|395 | 3.9 4 415 | 445 | 43 | 435 | 45 | 415 | 4.2
Persentase | 98 | 85% | 79% | 78% | 80% | 83% | 89% | 86% | 87% | 90% | 83% | 84
Skor % %
Persentase 87.3% 80.3% 87.3% 85.6%
tiap
Indikator

Berdasarkan hasil dari pengujian UAT yang diperoleh maka dapat diketahui

bahwa tanggapan dari responden terhadap kuesioner yang dibagikan cukup baik

hasil pengujian UAT terhadap indikator desain sebesar 87.3%, Fitur sebesar 80.3%,
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Materi sebesar 87.3% dan kepuasan dari Game Edukasi Media Pembelajaran
mendapatkan presentasi 85.6% sehingga aspek penerimaan sistem Game Edukasi

Media Pembelajaran terhadap user dipresentasikan 85% dengan scale Sangat Baik.

51



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

1. Rancangan Desain Game Lingo Serpent: English Snake Bite: Untuk
merancang desain game yang efektif dalam meningkatkan keterampilan
bahasa Inggris pemain, sangat dianjurkan untuk menggunakan Unity
sebagai platform pengembangan. Unity memungkinkan integrasi
elemen edukatif dan interaktif. Desain game ini harus fokus pada
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang,
sehingga mendorong pemain untuk secara aktif terlibat dan terus
bermain. Dengan mengikuti metode ADDIE, pengembangan Game
Lingo Serpent: English Snake Bite dapat dilakukan secara sistematis
dan terstruktur, memastikan game ini tidak hanya menyenangkan tetapi
juga efektif dalam meningkatkan keterampilan bahasa Inggris
pemainnya. Dengan demikian, pemain dapat belajar bahasa Inggris
dengan cara yang menyenangkan dan tidak membosankan.

2. Efektivitas Desain Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest
terbukti cukup efektif dalam menarik minat pemain untuk bermain dan
belajar. Hal ini terlihat dari hasil UAT (User Acceptance Testing) yang
menunjukkan bahwa pengguna atau pemain cukup terkesan dengan
permainan serta materi yang disajikan dalam game ini. Pengujian UAT
menunjukkan hasil sebagai berikut: indikator desain sebesar 87,3%,
fitur sebesar 80,3%, materi sebesar 87,3%, dan kepuasan dari game
edukasi media pembelajaran mencapai 85,6%. Secara keseluruhan,
aspek penerimaan sistem game edukasi ini oleh pengguna mencapai
85% dengan skala "Sangat Baik". Banyak pengguna yang menyatakan
keinginan untuk memainkan game edukasi lainnya dan berharap akan
ada pembaruan lebih lanjut untuk Game Lingo Serpent: English Snake
Bite Quest.
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5.2 Saran

1. Menambahkan lebih banyak materi pembelajaran yang dapat
disesuaikan dengan berbagai tingkat kesulitan dan kategori bahasa
Inggris guna meningkatkan tantangan dalam bermain.

2. Menambahkan fitur multiplayer online untuk memungkinkan interaksi
sosial dan kompetisi antar pemain.

3. Mengembangkan Game Lingo Serpent: English Snake Bite Quest ke
dalam platform Android untuk memudahkan pemain dalam mengakses

dan bermain.
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LAMPIRAN

Lampiran 1

Pelaksanaan UAT di sekitar rumah

Gambar lampiran 1 Pengujian UAT terhadap anak sd

Pada Gambar lampiran 1 diatas menampilkan proses pengujian game lingo
serpent : english snake bite quest, terhadap anak sd di lingkungan sekitar. Dimana
anak-anak sd tersebut cukup antusias terhadap game edukasi yang penulis

kembangkan.
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Dibawah ini merupakan hasil pengisian kuesioner yang dilakukan oleh
anak-anak sd yang telah menguji game, yang dimana anak sd tersebut dibimbing

untuk mengisinya dengan cara melakukan wawancara bersama penulis. Berikut

hasil pengisian kuesioner yang dilakukan :

+ = [H e Besconae |

Gambar lampiran 2 hasil kuesioner UAT
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