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ABSTRAK 

GAME EDUKASI BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN UNITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS PADA SMP 

NEGERI 2 PALEMBANG 

 

(Niken Rulian Suci, 2024, 80 Halaman) 

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang sangat penting untuk 

dikuasai. Di Indonesia, pembelajaran bahasa inggris telah dimasukkan ke dalam 

kurikulum sejak usia dini. Namun, dalam beberapa penyampaian materi ternyata 

tidak semuanya dapat melalui media pembelajaran yang digunakan, sehingga 

beberapa konsep menjadi sulit dipahami oleh siswa. Dengan dampak tersebut dapat 

mengurangi pemahaman, serta penguasaan siswa pada tingkat awal pembelajaran 

yang dapat menghambat siswa dalam keterampilan berbahasa yang lebih kompleks 

di tahap berikutnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi kendala tersebut 

dengan merancang sebuah game edukasi sebagai media pembelajaran dengan 

beberapa fitur pendukung proses pembelajaran Pengembangan game ini 

Menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan 

tahapan Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution, 

dan Unity sebagai game engine tool. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game 

edukasi ini cukup efektif dengan nilai N-Gain sebesar 67,98%. 

 

Kata kunci : Game Edukasi, Media Pembelajaran, MDLC 
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ABSTRACT 

GAME EDUKASI BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN UNITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS PADA SMP 

NEGERI 2 PALEMBANG 

 

(Niken Rulian Suci, 2024, 80 Pages) 

English is an international language that is very important to master. In 

Indonesia, English language learning has been included in the curriculum from an 

early age. However, in some material delivery it turns out that not everything can 

be through the learning media used, so that some concepts become difficult for 

students to understand. With this impact, it can reduce students' understanding and 

mastery at the initial level of learning which can hinder students in more complex 

language skills at the next stage. This research aims to overcome these obstacles 

by designing an educational game as a learning medium with several features to 

support the learning process. This game was created using Unity as a game engine 

tool and with Multimedia Development Life Cycle (MDLC) with stages of 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution, as a 

game development method. The results showed that this educational game was 

quite effective with an N-Gain value of 67.98%. 

Keywords : Educational Game, Learning Media, MDLC 
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