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INTISARI 

 

GAME EDUKASI BAHASA INGGRIS MENGGUNAKAN METODE GOAL 

DIRECTED DESIGN 

 

Game edukasi merupakan salah satu jenis media yang digunakan sebagai 

alat bantu pembelajaran. Pada penelitian ini, penulis membangun aplikasi 

pembelajaran kosakata nama hewan dan buah dalam bahasa Inggris yang 

ditujukan pada anak usia 4-6 tahun menggunakan metode Goal Directed Design. 

Tujuan dari penelitian ini adalah meningkatkan jumlah kosakata nama hewan dan 

nama buah dalam bahasa Inggris yang mampu diingat oleh pengguna. 

Goal Directed Design adalah sebuah metode yang digunakan dalam 

mendesain antarmuka. Dalam metode ini terdapat enam tahap, yaitu research, 

modeling, requirements definition, framework definition, refinement, dan support. 

Pada tahap research dilakukan observasi, wawancara, dan evaluasi aplikasi yang 

akan dibangun hasil dari research dibentuk menjadi model pengguna sebagai alat 

untuk mendesain antarmuka yang kemudian dianalisis sehingga menghasilkan 

kebutuhan yang diubah menjadi bentuk elemen antarmuka. Dan hasil tersebut 

digunakan sebagai basis dalam mendesain antarmuka yang akan dibangun. 

Dari hasil penelitian sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi dengan 

partisipan sebanyak 18 anak, didapatkan peningkatan sebanyak 2 pertanyaan dari 

20 pertanyaan setelah partisipan menggunakan aplikasi. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan edukasi yang dibuat dapat meningkatakan jumlah kosakata 

nama hewan dan nama buah dalam bahasa Inggris yang mampu diingat pengguna. 

 

Kata kunci : Permainan Edukasi, Goal Directed Design, Interaksi Masusia 

Komputer 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa Inggris adalah bahasa universal yang dipergunakan oleh hampir 

semua negara sebagai bahasa pertama ataupun kedua dan diakui sebagai bahasa 

internasional yang penting untuk dikuasai oleh publik agar dapat berkomunikasi 

di dunia global ini. Belajar bahasa Inggris sejak dini merupakan salah satu hal 

yang penting dan menjadi pondasi bahasa untuk kedepannya. Hasil penelitian di 

bidang neurologi yang dilakukan oleh Benyamin S. Bloom, menemukakan bahwa 

pertumbuhan sel jaringan otak pada anak usia 0-4 tahun mencapai 50%, hingga 

usia 8 tahun mencapai 80%. Artinya bila pada usia tersebut otak anak tidak 

mendapatkan rangsangan yang maksimal maka otak anak tidak akan berkembang 

secara optimal. 

 Ada banyak cara untuk mengenalkan bahasa Inggris bagi anak, misalnya 

dengan buku, film, atau game edukasi. Game edukasi merupakan media yang 

populer saat ini. Tidak hanya sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai media 

alternatif pembelajaran. Game dapat membantu proses pendidikan bagi anak 

untuk membentuk citra baru bahwa belajar begitu menyenangkan.  

Dalam  Picture Superiority Effect (PSE), disebutkan bahwa orang 

cenderung lebih mudah mengingat-ingat memori dalam bentuk gambar visual. 

Gambar visual lebih mudah diingat sebesar 84% daripada teks hanya sebesar 

44%. Disebutkan pula bahwa setelah 72 jam kemudian orang hanya akan 

mengingat 10% dari pesan yang disampaikan dalam bentuk teks tanpa gambar. 

Dan untuk pesan yang hanya dalam bentuk gambar, ingatan orang akan pesan 

tersebut meningkat jadi 35%. Dan jika pesan mengandung teks dan juga gambar 

yang menarik, ingatan orang akan pesan tersebut meningkat lebih tinggi hingga 

65%. 
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Dalam pembuatan game edukasi bagi anak, perlu memperhatikan  desain 

antar muka supaya menarik anak seperti bentuk visual, warna, audio. Dalam 

perancangan antar muka sebuah aplikasi digunakan sebuah metode seperti User 

Centered Design, Activity-Centered Design, System Design, dan juga Goal 

Directed Design.   

Pada penelitian ini menggunakan Goal Directed Design sebagai metode 

untuk perancangan dalam pembuatan game edukasi. Konsep dari Goal Directed 

Design adalah menekankan tujuan pengguna dalam mendesain sebuah antarmuka, 

sehingga diharapkan sistem yang dibuat akan dapat digunakan dengan mudah. 

Terdapat enam proses dalam Goal Directed Design yaitu research, modeling, 

requirements definition, framework definition, refinement dan support. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah apakah game edukasi Bahasa Inggris yang dibangun 

menggunakan metode Goal Directed Design dapat meningkatkan jumlah kosakata 

nama hewan dan buah dalam Bahasa Inggris yang mampu diingat oleh pengguna? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada game edukasi yang akan dibangun yaitu: 

1. Game edukasi ini ditujukan kepada anak usia 4-6 tahun. 

2. Materi game edukasi yang dibuat yaitu pangenalan kata yang berhubungan 

dengan nama hewan dan buah dalam bahasa Inggris. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang game edukasi yang 

dapat meningkatkan jumlah kosakata nama hewan dan buah dalam Bahasa Inggris 

yang mampu diingat oleh pengguna. 
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1.5 Metode Penelitian 

Dalam merancang Game Edukasi Bahasa Inggis, akan menggunakan 

Metode Goal Directed Design yang terdiri dari: 

1. Research 

Pada tahap ini dilakukan observasi, wawancarara dan evaluasi 

perangkat lunak yang berada pada domain yang sama dengan sistem yang 

akan dibangun. Hasil dari tahap ini berupa data kualitatif mengenai pengguna 

dari sistem. 

2. Modeling 

Pada tahap modeling akan dilakukan analisis data yang didapatkan 

pada tahap sebelumnya. Sehingga akan dihasilkan model pengguna/persona, 

model pengguna adalah gambaran perilaku, tujuan pengguna dan interaksi 

dengan pengguna lainnya. 

3. Requirements Definition 

Pada tahap ini akan menganalisis model pengguna dan kebutuhan 

fungsiona yang berfokus pada sekenario. Hasil dari tahap ini adalah definisi 

persyaratan yang menyeimbangkan pengguna, bisnis, dan persyaratan teknis 

dari desain. 

4. Framework Definition 

Pada tahap ini akan membuat konsep produk secara keseluruhan, 

mendefinisikan kerangka dasar untuk perilaku produk dan desain visual. Hasil 

dari proses ini adalah definisi kerangka interaksi, konsep desain yang stabil 

tetapi masih dalam bentuk kasar.  

5. Refinement 

Tahap Refinement mirip dengan tahap Framework Definition, tetapi 

pada tahap ini lebih meningkatkan fokus pada detail dan implementasi. 

Mendefinisikan styles sistem, ukuran, icon, dan elemen visual lainnya yang 

memberikan pengalaman yang menarik dengan hasil yang jelas dan hirarki 

visual. Puncak dari tahap refinement adalah dokumentasi rinci dari desain, 

bentuk dan perilaku spesifik. 
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6. Support Development 

Walaupun solusi desain sudah disusun dengan baik, namun masih 

dimungkinkan untuk munculnya pertanyaan-pertanyaan dan tantangan lain 

dari para pengembang.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Pada penulisan laporan tugas akhir ini akan dibagi menjadi 5 bagian, yang 

terdiri dari: 

Bab I Pendahuluan, bagian ini berisi penjelasan umum mengenai apa yang 

akan dibuat pada tugas akhir ini. Pada bab ini terbagi menjadi beberapa bagian, 

yaitu Latar Belakang  Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan 

Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penelitian. 

Bab II Tinjauan Pustaka, bagian ini berisi uraian teori yang didapat dari 

berbagai sumber pustaka dan penjelasan tenteng konsep dan prinsip utama yang 

diperlukan sebagai dasar pembuatan tugas akhir ini. Pada bab ini terdiri dari dua 

bagian utama, yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. 

Bab III Analisis dan Perancangan Sistem, bagian ini berisi rancangan dari 

aplikasi pembelajaran yang akan dibuat serta cara kerja sistem aplikasi 

pembelajaran tersebut. 

Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem, bagian ini merupakan 

implementasi dari perancangan yang telah dilakukan pada Bab III.  

Bab V Kesimpulan dan Saran, bagian ini berisi kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan oleh penulis beserta saran yang diberikan oleh penulis bagi 

penelitian-penelitian mendatang yang memliki topik yang sama dengan penelitian 

ini. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian terhadap permainan edukasi kosakata nama hewan 

dan buah dalam bahasa Inggris, kesimpulan yang didapat antara lain: 

1. Berdasarkan perbandingan hasil percobaan sebelum dan sesudah 

menggunakan aplikasi dengan partisipan sebanyak 18 anak, didapatkan 

peningkatan rata-rata sebanyak 2 pertanyaan yang dapat dijawab dari total 20 

pertanyaan setelah partisipan menggunakan aplikasi. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan edukasi yang dibuat membantu pengguna untuk 

meningkatkan jumlah kosakata nama hewan dan buah dalam bahasa Inggris 

yang mampu diingat. 

2. Berdasarkan pengujian usability menggunakan USE Questionare dengan 

partisipan sebanyak 9 anak, pada aspek Easy of Use didapatkan hasil bahwa 

partisipan menilai aplikasi ini termasuk dalam kategori baik, yaitu dengan 

rata-rata 2,63 (rentang 2,34 - 3). Hal ini menandakan bahwa apikasi yang 

dibuat mudah digunakan. Pada aspek Satisfaction didapatkan hasil bahwa 

partisipan menilai aplikasi ini termasuk dalam kategori baik, yaitu dengan 

rata-rata 3 (rentang 2,34 – 3). Hal ini menandakan bahwa aplikasi yang dibuat 

menyenangkan. 

3. Berdasarkan pengujian performance dengan menggunakan performance 

metrics dengan partisipan sebanyak 9 anak, pada aspek task success 

didapatkan hasil 87,03% partisipan berhasil mengerjakan task. Pada aspek 

time on task, 70,67% partisipan dapat mengerjakan task lebih cepat dari pada 

rata-rata. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi ini baik. 
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5.2 Saran 

Game edukasi kosakata nama hewan dan buah dalam bahasa Inggris yang 

dibuat masih dapat dikembangkan agar lebih baik lagi. Saran yang diberikan 

untuk penelitian berikutnya adalah sebagai berikut: 

1. Materi kosakata dapat diperbanyak dan diperluas lagi dengan sesuai dengan 

kebutuhan. 

2. Menu permainan dapat ditambah lagi dengan jenis permainan yang menarik, 

mengingat target paenelitian merupakan anak usia 4-6 tahun. 
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