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Perkembangan teknologi digital telah mendorong inovasi dalam dunia pendidikan, salah 

satunya melalui pemanfaatan game digital sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan pembelajaran Bahasa Inggris dalam 

game digital berdasarkan studi literatur dari berbagai penelitian sebelumnya. Metode yang 

digunakan adalah studi literatur dengan mengumpulkan data melalui Google Scholar 

menggunakan kata kunci yang berkaitan dengan game edukasi Bahasa Inggris, grammar, dan 

aplikasi pembelajaran berbasis game. Literatur yang dikaji dibatasi pada publikasi tahun 

2021–2025. Dari hasil penelusuran diperoleh 30 literatur, kemudian diseleksi berdasarkan 

relevansi topik, kualitas sumber, dan metodologi penelitian sehingga diperoleh 25 makalah 

yang sesuai untuk dianalisis. Hasil kajian menunjukkan bahwa game digital berbasis edukasi 

mampu meningkatkan minat belajar, motivasi, keaktifan, serta pemahaman vocabulary dan 

grammar Bahasa Inggris pada siswa. Metode Game Development Life Cycle (GDLC) 

banyak digunakan dalam pengembangan game edukasi karena mendukung proses 

pengembangan yang sistematis dan interaktif. Selain itu, model permainan Role Playing 

Game (RPG) dinilai efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

partisipatif. Pemanfaatan game digital juga memberikan suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran Bahasa Inggris. Dengan 

demikian, game digital dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan efektif 

dalam mendukung proses pembelajaran Bahasa Inggris di berbagai jenjang pendidikan. 
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The development of digital technology has encouraged innovation in education, one of which 

is the use of digital games as a medium for learning English. This study aims to examine the 

utilization of English language learning in digital games based on a literature review of 

previous studies. The method used in this research is a literature study by collecting data 

through Google Scholar using keywords related to English educational games, grammar, and 

game-based learning applications. The reviewed literature was limited to publications from 

2021–2025. The initial search resulted in 30 relevant studies, which were then selected based 

on topic relevance, source quality, and research methodology, resulting in 25 papers suitable 

for analysis. The findings indicate that educational digital games can improve students’ 

learning interest, motivation, participation, and understanding of English vocabulary and 

grammar. The Game Development Life Cycle (GDLC) method is widely used in developing 

educational games because it supports a systematic and interactive development process. In 

addition, the Role Playing Game (RPG) model is considered effective in creating a more 

engaging and participatory learning experience. The use of digital games also provides an 

enjoyable learning environment, making it easier for students to understand English learning 

materials. Therefore, digital games can serve as an innovative and effective alternative 

learning medium to support English language learning at various educational levels. 

   JuKSITis licensed under a Creative Commons Attribution-Share Alike 4.0 International License 
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1. PENDAHULUAN 

     Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang digunakan dalam berbagai bidang, seperti pendidikan, 

teknologi, bisnis, dan komunikasi global. Kemampuan berbahasa Inggris menjadi salah satu keterampilan penting yang 

perlu dimiliki siswa untuk menghadapi perkembangan dunia yang semakin terhubung secara global. Oleh karena itu, 

pembelajaran Bahasa Inggris perlu dilakukan secara efektif dan menarik agar siswa memiliki motivasi yang tinggi 

dalam mempelajarinya. 

 Namun, dalam praktiknya pembelajaran Bahasa Inggris masih menghadapi berbagai kendala, seperti 

rendahnya motivasi belajar siswa, kesulitan memahami grammar dan vocabulary, serta penggunaan metode 

pembelajaran yang cenderung konvensional. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik untuk mempelajari 

Bahasa Inggris secara mendalam. Hal ini dapat dilihat dari berbagai sendi kehidupan mulai dari sektor rumah tangga 

hingga sektor pendidikan yang tidak luput dari pesatnya perkembangan teknologi tersebut. Seiring dengan 

perkembangan teknologi pada sektor pendidikan, beberapa produk dan bahan pembelajaran telah banyak dihasilkan dan 

menjadi konsumsi sehari-hari bagi para pendidik dan pembelajar dengan berbagai macam versi. Salah satu inovasi yang 

menarik perhatian adalah pemanfaatan game digital sebagai media pembelajaran yang interaktif dan efektif [1]. 

Pembelajaran merupakan istilah yang digunakan untuk menunjukkan usaha pendidikan yang dilaksanakan secara 

sengaja, dengan tujuan yang ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses dilaksanakan, serta yang pelaksanaannya 

terkendali. Salah satu contoh strategi pembelajaran yang dapat diterapkan adalah melalui sarana game edukasi. Game 

edukasi adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat 

mendidik. Game edukasi dapat dibuat dalam berbagai bentuk, salah satunya ke dalam bentuk kuis interaktif [2]. 

Beberapa penelitian menunjukkan game edukasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa meningkatkan 

keaktifan siswa meningkatkan motivasi belajar serta minat dan berpikir kritis. Selain itu, game edukasi juga dapat 

digunakan oleh siswa dari tingkat paling rendah yaitu di taman kanak-kanak, tingkat menengah, sampai mahasiswa di 

tingkat universitas. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk merancang game untuk mengedukasi siswa 

sekolah dasar dalam menambah minat belajar bahasa inggris, membuat game sehingga dapat melakukan pembelajaran 

dengan lebih menyenangkan, serta membuat game sehingga dapat digunakan dan didistribusikan [3] 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, informasi dikumpulkan dari berbagai literatur yang membahas pemanfaatan game digital 

berbasis Bahasa Inggris. Proses pengumpulan data ini menggunakan metode PRISMA (Preferred Reporting Items for 

Systematic Reviews and Meta-Analyses), yang dilakukan melalui tahapan identifikasi. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan mesin pencarian Google Scholar dengan kata kunci 'Game Edukasi Bahasa Inggris'. Hasil pencarian 

menghasilkan 16.300 jurnal yang diperoleh dari rentang tahun 2019–2026. Dari hasil pencarian awal tersebut, diperoleh 

lebih dari 100 artikel yang dianggap relevan dengan topik penelitian. Setelah proses screening berdasarkan judul dan 

abstrak, diperoleh 30 artikel yang sesuai dengan fokus kajian. Selanjutnya dilakukan penilaian kelayakan dengan 

membaca isi artikel secara menyeluruh sehingga diperoleh 25 artikel yang memenuhi kriteria penelitian. Pada tahap 

penyaringan jurnal tersebut diseleksi kembali berdasarkan kriteria inklusi yang telah ditetapkan. Dari proses tersebut 

diperoleh 25 jurnal yang memenuhi kriteria penelitian mengenai pemanfaatan pembelajaran Bahasa Inggris dalam game 

digital. Adapun 5 jurnal lainnya dikeluarkan karena meskipun membahas game edukasi, game yang digunakan tidak 

ditujukan untuk pembelajaran Bahasa Inggris, melainkan hanya sebagai media pengawasan atau untuk tujuan 

pembelajaran lainnya. 

2.1 Pertanyaan Penelitian 

Perumusan pertanyaan penelitian dilakukan dengan menetapkan poin – poin penting yang akan dikaji dalam 

literatur. Langkah ini bertujuan untuk memastikan penelitian ini memiliki arah yang jelas dan sistematis dalam 

melakukan studi literatur tentang pemanfaatan pembelajaran bahasa inggris dalam game digital. Beberapa poin – poin 

penting yang digunakan meliputi bentuk game yang diterapkan,  jenis game digital yang diterapkan dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris, metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan game edukasi, serta pengaruh penggunaan 

game digital terhadap minat dan motivasi belajar siswa. 

1. Bentuk game digital seperti apa yang paling banyak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris? 

2. Metode pengembangan apa yang paling banyak digunakan dalam pembuatan game edukasi Bahasa Inggris? 

3. Siapa target pengguna dan materi Bahasa Inggris apa yang paling banyak diterapkan dalam game edukasi Bahasa 

Inggris? 
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2.2 Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mencari dan mengumpulkan literatur terdahulu yang relevan dengan 

menggunakan kata kunci yang sesuai. Untuk mengetahui bahwa literatur tersebut relevan adalah dengan cara 

memastikan bahwa literatur yang diperoleh sesuai dengan kriteria literatur yang sedang dicari. Berikut beberapa kriteria 

literatur yang digunakan dalam proses pemilihan literatur:  

1. Artikel ilmiah yang membahas pengembangan, implementasi, maupun evaluasi game edukasi dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris, baik pada materi vocabulary, grammar, maupun keterampilan berbahasa lainnya. 

2. Literatur yang digunakan berasal dari 10 tahun terakhir  

3. Literatur menggunakan Bahasa Indonesia untuk kemudahan aksesibilitas dan pemahaman isi. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pertanyaan Penelitian 1:  

Bentuk game digital seperti apa yang paling banyak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Inggris? 

Setiap game pasti memiliki bentuk game nya tersendiri yang dapat menjadi ciri khas. Dalam konteks 

game edukasi, bentuk game perlu diperhatikan karena harus sesuai dengan tujuan edukatif yang ingin 

dicapai.  

Tabel 1. Tabel pengelompokan literatur berdasarkan bentuk game yang diterapkan 

Bentuk Game Referensi Jumlah 

Kuis [1], [4], [5], [6], [7],  [8], [9], [10], [11], [12], 

[13], [14],  [15], [29], [16], [17], [18], [19] 

18 

Puzzle [6], [20], [21], [14], [22] 5 

RPG [3], [23], [11], [19], [14]), [22] 4 

  

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Jumlah Literatur Berdasarkan Bentuk Game 

Dari tabel 1 pengelompokan literatur berdasarkan bentuk game yang diterapkan pada literatur yang terkait 

pemanfaatan pembelajaran bahasa inggris dalam game digital, terdapat tiga bentuk game yang dapat digunakan dalam 

game pembelajaran bahasa inggris yaitu game berbentuk kuis, RPG, dan puzzle. Game berbentuk kuis menjadi bentuk 

yang paling banyak digunakan dengan jumlah referensi berjumlah 18 dari 25 literatur atau sebanyak 72%.   

Game kuis merupakan salah satu game yang dapat juga menjadi media pembelajaran dikarenakan game ini 

dibuat tidak hanya untuk sebagai hiburan atau kesenangan saja melainkan dapat membantu dalam memahami materi 

dengan cara yang menarik [32]. Kuis dapat menjadi salah satu bentuk evaluasi untuk menilai sejauh mana seseorang 

dalam memahami suatu materi yang telah dipelajari dengan cara menyenangkan dan tidak terlalu serius. Oleh karena 

itu, game kuis cocok digunakan dalam game edukatif yang memuat materi pembelajaran, karena isi materi tersebut 

dapat diubah menjadi soal – soal yang menarik untuk dijawab oleh pemain.  

Namun, game berbentuk kuis juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu hanya menyajikan materi kosakata 

dasar dan belum menyediakan variasi tingkat kesulitan yang memadai, sehingga dapat menyebabkan pemain cepat 

merasa bosan ketika mengerjakan soal yang kurang bervariasi. Selain itu, format kuis ini mirip dengan soal yang biasa 
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ada pada ujian di sekolah sehingga pemain bisa merasa seperti sedang diuji bukan bermain. Hal ini dapat menimbulkan 

rasa tertekan dan mengurangi kesenangan saat bermain, apalagi jika isi pertanyaan terlalu serius atau terlalu mirip 

dengan tugas sekolah. 

Game berbentuk kuis biasanya dimainkan dengan cara memilih satu jawaban yang benar dari beberapa opsi 

pilihan yang tersedia. Dalam konteks game pembelajaraan bahasa inggris, game dengan bentuk kuis dapat dimanfaatkan 

untuk menguji pemahaman anak terhadap kosakata (vocabulary), tata bahasa (grammar), pemahaman kalimat, serta 

penggunaan kata dan struktur bahasa Inggris yang tepat dalam berbagai situasi. Seperti pada literatur [9], di mana 

pemain diminta menebak arti kata Bahasa Inggris melalui soal pilihan dan gambar dalam batas waktu tertentu. Jika 

pemain menjawab salah, maka kesempatan bermain akan berkurang. Mekanisme ini tidak hanya melatih daya ingat, 

tetapi juga mendorong anak untuk berpikir cepat dan lebih fokus saat bermain.   

 

 

 

 

 

Gambar 2. Game berbentuk Kuis [4] 

Selain game berbentuk kuis, terdapat pula game berbentuk puzzle dengan jumlah lima literatur. Game puzzle 

yang dimaksud adalah Teka-Teki Silang (crossword puzzle). Crossword Puzzle adalah permainan yang mengisi kotak 

kosong yang sudah disediakan, biasanya kotak yang transparan. Permainan untuk mengasah otak agar lebih 

berkonsentrasi dalam mengingat. Crossword Puzzle ini terdiri dari sekumpulan kotak-kotak transparan, dan ada dua 

jalur yaitu vertikal dan horizontal yang nantinya akan disisi sesuai pertanyaan yang telah disediakan [31]. Seperti pada 

literatur [21] pemain diminta mengisi teka-teki silang yang menampilkan pertanyaan dari materi pada setiap level nya 

dalam batas waktu tertentu.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Game berbentuk Crossword Puzzle [21] 

 Bentuk game seperti ini akan membantu pemain untuk mengingat menghafal vocabulary atau kosakata  

dengan cara menyenangkan karena pemain akan menguasai dasar dalam hal bericara, menulis, dan mendegarkan dalam 

bahasa Inggris. Selain itu mereka juga dapat lebih percaya diri dalam berinteraksi dengan dunia luar dan membuka 

peluang untuk menguasai bahasa Inggris yang lebih mendalam. Game bentuk ini juga dapat mengembangkan 

kemampuan manusia agar lebih banyak memahami kosakata dan mengasah ketajaman berpikir. Menurut [30] 

Crossword Puzzle adalah salah satu metode pembelajaran aktif yang efektif untuk siswa, dapat berfungsi sebagai alat 

pembelajaran yang baik tanpa mengurangi esensi proses belajar. Penggunaan permainan dalam bentuk teka-teki silang 

ini lebih efektif dalam pembelajaran karena mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa dan mengurangi 

kebosanan di kelas.  
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 Meskipun menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan, game crossword puzzle juga memiliki 

beberapa kekurangan materi yang disajikan lebih terbatas pada pengenalan dan penguasaan kosakata (vocabulary), 

sehingga belum mencakup aspek pembelajaran bahasa lainnya secara mendalam, seperti tata bahasa (grammar), 

keterampilan berbicara (speaking), maupun keterampilan mendengarkan (listening). Selain itu, fokus permainan ini 

lebih banyak pada kemampuan membaca, memahami petunjuk, dan mengingat kosakata, sehingga kurang efektif untuk 

melatih keterampilan lain seperti pengucapan, pendengaran, atau praktik langsung. Akibatnya, pemain mungkin dapat 

mengingat istilah atau kata yang berkaitan dengan materi pembelajaran, tetapi belum tentu memahami makna, 

konteks,amar maupun penerapannya secara mendalam. 

 Bentuk game yang terakhir adalah Role Playing Game (RPG) yang ditemukan pada empat literatur. Role 

Playing Game (RPG) adalah sebuah genre dari gim video dengan pemain mengendalikan karakter fiksi yang berusaha 

menyelesaikan berbagai misi di dalam sebuah dunia khayalan [23]. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Inggris, 

bentuk game ini dapat berupa aktivitas pembelajaran grammar ke dalam sebuah role playing game yang diharapkan 

dapat menjadi suatu daya tarik dan dapat memotivasi pengguna untuk dapat bermain sekaligus belajar. Pemain akan 

diminta menyelesaikan berbagai misi atau tantangan yang mengharuskan mereka menggunakan tata bahasa yang tepat, 

seperti memilih bentuk kata kerja yang benar, menyusun kalimat sesuai aturan grammar, atau melakukan percakapan 

dengan karakter lain dalam permainan. Setiap keberhasilan menyelesaikan tugas akan memberikan reward berupa poin, 

item, atau kemajuan cerita sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. 

 Seperti pada literatur [19] yang terdapat mini game dengan bentuk RPG yang digunakan dalam pengenalan 

nama hewan dalam Bahasa Inggris. Pada pemainan ini, pemain diminta mempelajari materi nama-nama hewan dalam 

bahasa Inggris terlebih dahulu, kemudian menguji pemahamannya melalui kuis dan berbagai tantangan permainan pada 

setiap level. Pemain harus menjawab pertanyaan, mengenali kosakata berdasarkan gambar maupun audio, serta 

mengendalikan karakter untuk menyelesaikan misi sesuai instruksi yang diberikan. Setiap level memiliki tingkat 

kesulitan yang berbeda dan dirancang untuk melatih kemampuan kosakata, pemahaman makna, serta pelafalan Bahasa 

Inggris secara interaktif.  

 Bentuk game seperti ini mendorong pemain untuk mengenal dan mengingat kosakata nama-nama hewan dalam 

bahasa Inggris dengan lebih menyenangkan. Melalui kombinasi materi, kuis, dan tantangan pada setiap level, pemain 

dilatih untuk menghubungkan gambar hewan, nama hewan, serta pelafalannya secara tepat. Adanya fitur audio juga 

membantu pemain memahami cara pengucapan kosakata dengan benar. Selain itu, penggunaan karakter dan misi dalam 

permainan dapat meningkatkan motivasi belajar karena pemain harus menyelesaikan berbagai tantangan untuk 

melanjutkan ke level berikutnya. Dalam hal ini, bentuk game petualangan (adventure game) cocok diterapkan dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris karena mampu menggabungkan unsur edukasi dan hiburan secara interaktif. 

Namun, bentuk game ini juga memiliki kekurangan. Fokus permainan yang terbagi antara menyelesaikan tantangan dan 

mempelajari materi dapat membuat pemain lebih memperhatikan aspek permainan dibandingkan materi pembelajaran. 

Selain itu, jika petunjuk atau instruksi yang diberikan kurang jelas, pemain dapat mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan misi maupun menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan kosakata yang telah dipelajari. 

 

Gambar 4. Game berbentuk role playing game [3]. 

 Setiap bentuk game memiliki karakteristik dan cara yang berbeda dalam menyampaikan materi edukasi. 

Seperti game berbentuk kuis yang digunakan untuk menguji pemahaman dan kemampuan pemain dalam menjawab 

pertanyaan berdasarkan materi yang telah dipelajari, sedangkan game berbentuk crossword puzzle berfokus pada 

kemampuan pemain dalam mengingat, mengenali, dan mencocokkan kosakata dengan petunjuk yang diberikan. 

Sementara itu, game berbentuk Role Playing Game (RPG) dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 
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interaktif melalui penyelesaian misi, eksplorasi lingkungan permainan, dan interaksi dengan karakter lain yang 

mengharuskan pemain menerapkan materi yang telah dipelajari. 

  Perbedaan karakteristik ini menunjukkan bahwa setiap bentuk game memiliki peran masing-masing dalam 

mendukung proses pembelajaran. Game kuis berperan dalam mengevaluasi pemahaman, crossword puzzle membantu 

memperkuat penguasaan kosakata, sedangkan RPG meningkatkan keterlibatan pemain dalam menerapkan pengetahuan 

melalui pengalaman bermain yang kontekstual. Pemilihan bentuk game ini menjadi salah satu daya tarik tersendiri bagi 

pemain yang akan menggunakan game edukasi. 

3.2 Pertanyaan Penelitian 2: Metode pengembangan apa yang paling banyak digunakan dalam pembuatan game 

edukasi Bahasa Inggris? 

 Metode adalah serangkaian tahapan, prosedur, atau pendekatan yang digunakan secara sistematis dalam proses 

pengembangan suatu produk untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan. Berikut daftar metode yang telah diterapkan 

pada literatur yang ditemukan.  

Tabel 2. Tabel pengelompokan literatur berdasarkan metode yang diterapkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Diagram Jumlah berdasarkan metode yang diterapkan 

Pada tabel 2 pengelompokan literatur berdasarkan metode yang digunakan menunjukkan bahwa metode paling 

banyak diterapkan pada penelitian sebelumnya adalah metode Research and Development dengan jumlah 8 literatur. 

Metode Research and Development dalam literatur meliputi need analysis, material development, expert validation, try 

out, dan final product. Metode Research and Development  adalah metode penelitian yang diadopsi secara luas oleh 

dunia akademik saat ini untuk merancang dan menguji efektivitas produk. Metode ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk melalui proses penemuan potensi masalah, merancang dan mengembangkan produk sebagai solusi terbaik. 

Dengan adanya penerapan metode R&D dalam bidang pendidikan berbagai produk dan model pendidikan dapat 

dikembangkan, seperti model kepemimpinan kepala sekolah, modul pelatihan guru, model kurikulum sekolah, model 

pendidikan karakter, modul pelatihan tenaga kependidikan, dan berbagai inovasi pendidikan lainnya [26].  

 Penggunaan metode R&D memiliki beberapa kelebihan seperti kemudahan adaptasi dan penerapannya, 

sehingga metode ini sangat populer digunakan dalam pengembangan berbagai media pembelajaran, bahan ajar, program 

Metode Referensi Jumlah 

Research and 

Development 

[1], [9], [12], [13], [29], [16], [24], 

[25] 

8 

Game 

Development 

Life Cycle 

[7], [10], [12], [15], [17] 5 

ADDIE [14],  [22] 2 
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pelatihan, serta inovasi pendidikan lainnya. Selain itu, R&D dapat menghasilkan produk yang lebih efektif dan relevan 

karena dikembangkan berdasarkan data lapangan serta masukan dari pengguna. Fleksibilitasnya juga menjadikan 

metode ini banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran, bahan ajar, modul pelatihan, kurikulum, dan 

berbagai inovasi pendidikan lainnya. Namun metode R&D juga memiliki beberapa kekurangan seperti membutuhkan 

waktu yang relatif lama, biaya yang cukup besar, serta keterlibatan berbagai pihak dalam setiap tahap 

pengembangannya. Proses validasi dan uji coba yang berulang juga dapat menjadi kendala apabila sumber daya yang 

tersedia terbatas. 

 Seperti pada literatur [1], metode R&D menjadi penentu kelayakan penerapan game edukasi grammar Bahasa 

Inggris berbasis android. Melalui tahapan pengembangan yang sistematis, metode ini digunakan untuk menghasilkan 

aplikasi pembelajaran yang valid dengan mengintegrasikan materi passive voice, kuis interaktif, serta misi dan level 

permainan yang dirancang sesuai tingkat kesulitan peserta didik. Validitas produk dievaluasi melalui proses observasi, 

wawancara, dan angket sehingga game yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif 

sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris.  

 Metode kedua yang paling banyak diterapkan adalah metode Game Development Life Cycle sebanyak lima 

literatur. GDLC adalah suatu proses pengembangan sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratifyang terdiri dari 

6 fase pengembangan, dimulai dari fase inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, beta dan 

realease. Metode ini bertujuan adalah untuk merancang dan membangun sebuah game platform 2D yang menarik dan 

menyenangkan bagi pengguna [27].  

 Seperti pada literatur [11] penggunaan metode Game Development Life Cycle (GDLC) memungkinkan 

pengembangan game yang terstruktur, fektif, dan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi pengguna. Selain itu, 

metode ini dipilih karena memberikan kontribusi dalam bidang pengembangan game edukasi serta mendukung upaya 

peningkatan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi digital. Dengan tahapan pengembangan yang 

sistematis, GDLC membantu menghasilkan game yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, memiliki fitur yang 

berfungsi dengan baik, serta mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik selama proses 

pembelajaran. Namun metode GDLC juga memiliki kekurangan seperti membutuhkan waktu pengembangan yang 

relatif  lama karena setiap tahapan harus dilalui secara sistematis. Pengembangan game dengan metode GDLC 

memerlukan sumber daya manusia yang kompeten di berbagai bidang. Metode ini juga menuntut tim pengembang 

untuk melakukan revisi secara berulang pada tahap pengujian. Kondisi tersebut dapat meningkatkan biaya sekaligus 

memperpanjang durasi pengembangan game. 

 Metode ketiga yang banyak diterapkan pada game edukasi Bahasa Inggris yaitu metode ADDIE sebanyak dua 

literatur. Menurut [28] metode ADDIE dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengembangan produk dan kelayakan 

produk dengan mengidentifikasi kemungkinan penyebab sebuah kesenjangan kinerja pembelajaran. Konsep ini 

diterapkan untuk mengembangkan kinerja dasar dalam pembelajaran, yaitu dalam merancang produk pembelajaran 

yang efektif. ADDIE merupakan desain instruksional yang berfokus pada individu, memiliki fase yang langsung dan 

berjangka panjang, bersifat sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem dalam memahami pengetahuan dan 

pembelajaran manusia [30]. 

 Seperti pada literatur [14], metode ADDIE dipilih karena diperlukan untuk desain instruksional atau 

pengembangan pelatihan yang digunakan untuk membuat game pengajaran bahasa Inggris berbasis Android. Sehingga 

bisa membuat permainan edukasi yang interaktif dan berguna untuk membantu pembelajaran di saat masa pandemi. 

Dengan penerapan model ADDIE, proses pengembangan game dapat dilakukan secara lebih terarah sehingga media 

pembelajaran yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

 Namun metode ADDIE juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu proses pengembangannya cenderung 

memerlukan waktu yang relatif lama karena setiap tahap harus diselesaikan secara berurutan sebelum melanjutkan ke 

tahap berikutnya. Selain itu, model ini membutuhkan perencanaan yang matang dan sumber daya yang cukup, baik dari 

segi waktu, tenaga, maupun biaya. Jika terjadi perubahan kebutuhan atau revisi yang signifikan pada tahap akhir, 

pengembang sering kali harus kembali ke tahap sebelumnya sehingga dapat memperpanjang proses pengembangan. 

3.3 Pertanyaan Penelitian 3: Siapa target pengguna dan materi Bahasa Inggris apa yang paling banyak diterapkan 

dalam game edukasi Bahasa Inggris? 

 Materi pembelajaran merupakan komponen utama dalam pengembangan game edukasi Bahasa Inggris karena 

menjadi dasar dalam penyusunan fitur, tantangan, dan aktivitas yang terdapat dalam permainan. 
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Tabel 3. Tabel pengelompokan literatur berdasarkan materi yang diterapkan 

 

Gambar 6. Diagram Jumlah berdasarkan materi yang diterapkan 

 Berdasarkan tabel 3, materi yang paling banyak diterapkan dalam game edukasi bahasa inggris adalah 

vocabulary. Vocabulary menjadi fokus utama karena penguasaan kosakata merupakan dasar dalam mempelajari 

keterampilan berbahasa inggris lainnya, seperti membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan. Melalui penguasaan 

kosakata yang baik, siswa akan lebih mudah memahami materi Bahasa Inggris yang lebih kompleks. Seperti yang di 

ungkapkan oleh [20], game edukasi berbasis media virtual berupa huruf, gambar, dan animasi dapat meningkatkan 

minat dan semangat anak dalam belajar kosakata. Game vocabulary juga lebih mudah di rancang dalam berbagai 

bentuk, seperti teka-teki silang, kuis gambar, maupun petualangan RPG, sehingga lebih fleksibel untuk diterapkan di 

berbagai jenjang pendidikan. Hal ini didukung oleh [12] yang mengembangkan game edukasi Bahasa Inggris berbasis 

Android untuk meningkatkan kemampuan kosakata menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle, di mana hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman kosakata siswa. 

Adapun target pengguna utama materi vocabulary game edukasi Bahasa Inggris di dominasi oleh siswa Sekolah 

Dasar, hal ini sejalan dengan tujuan pembelajaran dasar yang berfokus pada pengenalan kosakata dasar seperti nama 

hewan, buah-buahan, angka, dan benda sekitar. Seperti pada penelitan [19] yang mengembangkan aplikasi pengenalan 

nama hewan dalam Bahasa Inggris untuk siswa SDN, serta [15] yang merancang game edukasi mobile sebagai media 

pembelajaran Bahasa Inggris untuk siswa SD. 

 Materi kedua yang paling banyak digunakan adalah Grammar. Materi Grammar diterapkan karena dalam tata 

bahasa merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Inggris yang berfungsi untuk membantu siswa 

memahami struktur kalimat dan penggunaan bahasa yang benar. Penguasaan grammar yang baik akan memudahkan 

siswa dalam menyusun kalimat, memahami teks, serta berkomunikasi secara efektif baik secara lisan maupun tulisan. 

Seperti yang ditunjukkan oleh penelitian [1], game edukasi grammar berbasis android mampu mempelajari materi 

passive voice melalui penyajian materi, kuis interaktif, dan level permainan yang menarik. Selain itu, penelitian oleh 

[23] mengembangkan game berbentuk Role Playing Game (RPG) yang digunakan sebagai media latihan keterampilan 

tata Bahasa Inggris sehingga siswa dapat belajar grammar melalui aktivitas bermain yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

 Penggunaan materi grammar dalam game edukasi memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dibandingkan metode pembelajaran konvesional. Melalui berbagai tantangan, kuis, dan misi yang terdapat dalam 

permainan, siswa dapat memahami aturan tata bahasa secara bertahap. Selain meningkatkan pemahaman tata bahasa, 

game edukasi juga dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

 Adapun target pengguna utama materi grammar dalam game edukasi Bahasa Inggris didominasi oleh siswa 

Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP). Hal ini karena pemahaman tata bahasa perlu dikenalkan 

sejak dini sebagai dasar dalam menyusun kalimat Bahasa Inggris yang benar. Materi grammar yang di terapkan 

umumnya meliputi penyusunan kalimat, penggunaan kata kerja, parts of speech, passive voice, serta penggunaan tenses 

sederhana. Seperti pada penelitian [1] yang mengembangkan game edukasi grammar berbasis Android untuk membantu 

siswa memahami materi passive voice melalui kuis dan tantangan. Selain itu, penelitian [4]  merancang game edukasi 

pembelajaran dasar grammar Bahasa Inggris bagi siswa Sekolah Dasar, sedangkan penelitian [23] mengembangkan 

Fokus Materi Referensi Jumlah 

Vocabulary 

Bahasa Inggris 

[3], [5], [20], [8], [7], [9], [10], [12], 

[21], [13], [14], 

[22], [15], [30], [17], [18], [19], [25] 

18 

Grammar Bahasa 

Inggris 

[1], [23], [4], [6], [11], [13] 6 

Listening Bahasa 

Inggris 

[24] 1 
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Role Playing Game (RPG) sebagai media latihan keterampilan tata bahasa Inggris yang memungkinkan siswa belajar 

grammar melalui penyelesaian misi dan interaksi dalam permainan. 

 Materi ketiga yang ditemukan adalah Listening Bahasa Inggris. Meskipun jumlahnya paling sedikit 

dibandingkan materi lainnya, penggunaan listening dalam game edukasi tetap memiliki urgensi tersendiri karena 

listening merupakan salah satu dari tiga keterampilan dasar dalam pembelajaran Bahasa Inggris yang sering kali kurang 

mendapat perhatian dalam metode pembelajaran konvesional. Kemampuan mendengarkan yang baik menjadi fondasi 

penting bagi siswa dalam memahami pengucapan, intonasi, serta makna percakapan dalam Bahasa Inggris secara nyata. 

Tanpa penguasaan keterampilan listening yang memadai, siswa akan kesulitan dalam berkomunikasi secara lisan 

maupun memahami konteks Bahasa Inggris yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

 Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran listening memberikan pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan menarik dibandingkan metode konvensional seperti hanya mendengarkan rekaman audio secara pasif. 

Melalui simulasi permainan yang melibatkan elemen audio interaktif, tantangan mendengarkan, serta umpan balik 

langsung dalam permainan, siswa dapat melatih kemampuan listening secara aktif dan menyenangkan. Hal ini sejalan 

dengan penelitian [24] yang mengembangkan game edukasi berbasis android untuk meningkatkan keterampilan 

listening siswa Kelas XII SMK, dimana game tersebut dirancang untuk membantu siswa memahami materi listening 

melalui aktivitas bermain yang interaktif sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan tidak membosankan. Dengan 

mengintegrasikan konten audio ke dalam mekanisme permainan, siswa terdorong untuk berkonsentrasi dan berlatih 

mendengarkan secara berulang dalam suasana yang menyenangkan. 

 Adapaun target pengguna utama materi listening dalam game edukasi Bahasa Inggris pada kajian literatur ini 

adalah siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) khususnya kelas XII. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan 

listening mulai mendapat perhatian lebih serius pada jenjang pendidikan menengah atas, dimana siswa diharapkan 

sudah mampu memahami Bahasa Inggris secara lisan sebagai bekal memasuki dunia kerja maupun pendidikan tinggi. 

Materi listening yang diterapkan dalam game edukasi umumnya mencakup pemahaman percakapan sederhana, 

pengenalan kosakata dalam konteks audio, serta latihan memahami instruksi lisan dalam Bahasa Inggris. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil kajian terhadap 25 literatur yang relevan, dapat disimpulkan bahwa game edukasi terbukti efektif 

sebagai media pembelajaran Bahasa Inggris yang mampu meningkatkan minat belajar, motivasi, keaktifan, dan 

pemahaman siswa. Beberapa simpulan utama diperoleh berdasarkan pertanyaan penelitian yang telah ditetapkan. 

Pertama, jenis game yang paling banyak diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Inggris adalah game berbasis kuis 

interaktif dan Role Playing Game (RPG). Model RPG dinilai paling efektif karena mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan partisipatif melalui penyelesaian misi dan interaksi dalam permainan, sehingga siswa 

lebih termotivasi untuk terus belajar. 

Kedua, metode pengembangan yang paling dominan digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

8 penelitian (42%), diikuti oleh Game Development Life Cycle (GDLC) dengan 5 penelitian (26%). Metode R&D 

dipilih karena mampu menghasilkan produk yang tervalidasi secara akademik, sementara GDLC unggul dalam 

memberikan alur pengembangan yang terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan game edukas. 

Ketiga, materi Bahasa Inggris yang paling banyak diterapkan dalam game edukasi adalah Vocabulary dengan 18 

penelitian (67%), diikuti Grammar dengan 8 penelitian (termasuk materi tenses), dan Listening dengan 1 penelitian. 

Target pengguna didominasi oleh siswa Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP), dengan materi 

vocabulary berfokus pada pengenalan kosakata dasar, grammar pada tata bahasa dan tenses, serta listening pada siswa 

SMK sebagai bekal dunia kerja. 

Secara keseluruhan, pemanfaatan game digital dalam pembelajaran Bahasa Inggris terbukti mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif, menyenangkan, dan efektif. Game edukasi dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang inovatif dan relevan di era digital untuk mendukung peningkatan kemampuan Bahasa Inggris siswa 

di berbagai jenjang pendidikan. 
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