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ABSTRACT

Bahasa Inggris telah menjadi media utama dalam berbagai aktivitas
internasional di era globalisasi. Masyarakat Indonesia masih kurang mahir
menggunakan bahasa Inggris terutama di kalangan sekolah dasar. Untuk itu peneliti
akan membuat sebuah game yang dapat meningkatkan pengetahuan siswa dan
menumbuhkan minat mereka pada materi bahasa inggris menggunakan metode
gamifikasi. Sistem ini dibangun menggunakan metode pengembangan GDLC dan
aplikasi Android Studio. Pengujian system usability scale menunjukkan dalam
kategori layak dan dapat diterima oleh pemain, pungujian alpha menggunakan
metode black box Membuktikan bahwa kinerja game baik dan fitur gamifikasi
beroperasi dengan benar. Pengujian beta dengan menggunakan metode User
acceptance test menunjukkan bahwa responden merasa Belajar bahasa Inggris

menjadi lebih menyenangkan dan mudah.
Kata Kunci : Game edukasi, Android studio, Gamifikasi, Kuis
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