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Abstrak

Pembelajaran Bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar masih menghadapi tantangan serius berupa rendahnya mo-
tivasi siswa dan kesulitan dalam penguasaan kosakata dasar akibat dominasi metode konvensional yang pasif dan
monoton. Penelitian ini mengembangkan game edukasi berbasis Construct 2 bernama “English Quiz Adventure”
menggunakan metode Waterfall, dengan tiga tingkat kesulitan, sistem timer berbasis delta-time, mekanisme unlock
level progresif, perhitungan skor otomatis, serta antarmuka ramah anak. Pengujian fungsionalitas dengan Black
Box Testing terhadap 18 fest case pada tiga perangkat Android menghasilkan tingkat keberhasilan 100% tanpa
critical bugs. User Acceptance Testing (UAT) terhadap 15 siswa kelas VI SDN Cengkok menghasilkan skor rata-
rata 4,53 dari 5,00 (kategori Sangat Baik) pada aspek kemudahan penggunaan, kemanfaatan, kemenarikan desain,
dan motivasi belajar. Game berjalan stabil pada 60 FPS, kompatibel dengan Android 5.0 ke atas, dan berukuran
42 MB. Penelitian ini berfokus pada evaluasi kelayakan teknis dan penerimaan pengguna, sedangkan pengaruh
langsung game terhadap peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa belum diukur secara empiris
dan direkomendasikan sebagai agenda penelitian lanjutan melalui desain kuasi-eksperimen pretest-posttest den-
gan kelompok kontrol. Hasil ini memberikan kontribusi model implementasi sistem progression game edukasi
berbasis Construct 2 yang dapat diadaptasi untuk pembelajaran mata pelajaran lain di jenjang sekolah dasar.

Kata kunci: game edukasi, construct 2, bahasa inggris, sekolah dasar, black box testing, waterfall, quiz interaktif

1. Pendahuluan

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional
yang memiliki peran strategis dalam komunikasi
global di era digital modern. Kemampuan berbahasa
Inggris menjadi salah satu kompetensi penting yang
harus dimiliki oleh generasi muda Indonesia agar
dapat bersaing di tingkat global dan memanfaatkan
peluang pendidikan serta karir internasional. Namun
demikian, penguasaan Bahasa Inggris masyarakat In-
donesia masih tergolong rendah karena minimnya
exposure dan motivasi belajar sejak dini (Ananda,
2023). Menurut survei EF English Proficiency Index
tahun 2023, Indonesia menempati peringkat 71 dari
116 negara dalam hal kemampuan berbahasa Inggris,
menunjukkan bahwa masih banyak pekerjaan yang
perlu dilakukan untuk meningkatkan kompetensi ba-
hasa Inggris di semua jenjang pendidikan, khususnya
pada tingkat sekolah dasar sebagai fondasi awal.

Permasalahan utama dalam pembelajaran Ba-
hasa Inggris di sekolah dasar adalah penggunaan
metode konvensional yang berpusat pada guru, di
mana siswa cenderung bersikap pasif dalam mener-
ima materi pembelajaran. Metode ceramah dan
hafalan yang dominan digunakan tidak mampu mem-
bangkitkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar se-
cara aktif dan partisipatif. Akibatnya, penguasaan

kosakata Bahasa Inggris siswa sekolah dasar masih
sangat terbatas, tidak mencapai target kompetensi
yang diharapkan dalam kurikulum, dan siswa ser-
ingkali merasa bosan dan tidak tertarik dengan pela-
jaran Bahasa Inggris. Observasi lapangan di SDN
Cengkok menunjukkan bahwa kurang dari 40% siswa
dapat menguasai target kosakata yang ditetapkan
dalam setiap pertemuan, dan tingkat retensi penge-
tahuan jangka panjang sangat rendah sehingga siswa
sering lupa dengan kosakata yang telah diajarkan
minggu sebelumnya. Guru melaporkan kesulitan
signifikan dalam mempertahankan perhatian dan en-
gagement siswa selama proses pembelajaran berlang-
sung.

Salah satu solusi yang semakin banyak diteliti
dan terbukti efektif untuk meningkatkan motivasi
dan engagement adalah pemanfaatan teknologi game
edukasi sebagai media pembelajaran interaktif. Kon-
sep Game-Based Learning mengintegrasikan elemen-
elemen permainan seperti poin, level, leaderboard,
dan achievement ke dalam konteks pembelajaran
akademik untuk membuat proses belajar menjadi
lebih menarik dan engaging. (Waru et al., 2025).
mengidentifikasi bahwa siswa sekolah dasar memer-
lukan media pembelajaran Bahasa Inggris berba-
sis mobile yang interaktif dan dapat diakses kapan
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saja sesuai kecepatan belajar masing-masing siswa.
Penelitian oleh (Syavagqilah et al., 2025) membuk-
tikan bahwa pendekatan Game-Based Learning se-
cara signifikan meningkatkan pemahaman kosakata
Bahasa Inggris siswa dibandingkan metode kon-
vensional, dengan peningkatan rata-rata 35% lebih
tinggi. Penelitian (Nadya et al., 2025) juga menun-
jukkan bahwa game edukasi platformer yang meng-
integrasikan materi akademik, tantangan, dan kuis
dalam misi permainan terbukti meningkatkan moti-
vasi dan hasil belajar siswa dengan skor validasi ahli
mencapai 92,14% dan kepraktisan 88,34%.

Platform Construct 2 merupakan salah satu rool
pengembangan game berbasis HTMLS5 yang paling
populer dan banyak digunakan dalam pengemban-
gan game edukasi di institusi pendidikan. Construct
2 menawarkan kemudahan pengembangan melalui
antarmuka visual drag-and-drop tanpa memerlukan
pengetahuan pemrograman mendalam. (Zaky et al.,
2026) menunjukkan bahwa game edukasi berbasis
Construct 2 mencapai tingkat penerimaan 86,7% dari
pengguna dan efektif meningkatkan pemahaman kon-
sep dengan skor post-test rata-rata 82 dibandingkan
pre-test 56. (Nasikhatul Khusna & Fahrur Rozy,
2026) membuktikan game edukasi Construct 2 pada
pembelajaran biologi layak digunakan dengan skor
User Acceptance Testing masuk kategori sangat baik
(4,7 dari 5). Platform ini terbukti handal, stabil, dan
dapat diandalkan untuk pengembangan game edukasi
berkualitas tinggi di berbagai mata pelajaran.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada
perancangan dan implementasi sistem multi-level
adaptif yang mengintegrasikan mekanisme wunlock
progresif dengan feedback komprehensif tiga modal-
itas (visual, audio, teks) secara bersamaan kombi-
nasi yang belum diterapkan pada penelitian game
edukasi Bahasa Inggris sekolah dasar sebelumnya.
Black Box Testing dan User Acceptance Testing dalam
penelitian ini diposisikan sebagai metode verifikasi
dan validasi untuk membuktikan bahwa implemen-
tasi sistem tersebut layak secara teknis dan diterima
pengguna, bukan sebagai kebaruan utama penelitian,
mengingat kedua metode tersebut telah umum digu-
nakan dalam penelitian pengembangan perangkat lu-
nak. Secara ringkas, kontribusi penelitian ini adalah:
(1) model implementasi sistem progression berba-
sis unlock level dengan feedback multimodal terinte-
grasi pada game edukasi Construct 2; (2) verifikasi
fungsional menyeluruh melalui 18 fest case Black
Box Testing yang mencakup precondition, input, ex-
pected output, dan actual output pada tiga perangkat
Android berbeda; (3) evaluasi penerimaan pengguna
pada empat aspek melalui UAT terhadap 15 siswa ke-
las VI; dan (4) landasan awal bagi penelitian lanjutan
yang mengukur dampak pembelajaran secara empiris
melalui pretest-posttest.

Tabel 1 berikut membandingkan posisi peneli-
tian ini terhadap penelitian terdahulu yang relevan.

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini
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Tabel 1. Tabel Perbandingan

Penelitian Fokus Metode
Evaluasi

Perbedaan den-
gan penelitian ini

Waru et Media Ba- Analisis ke- Belum menerapkan
al., 2025  hasa Inggris butuhan sistem unlock pro-

mobile SD gresif dan feedback
multimodal terinte-
grasi
Syavaqilah GBL berba- Pretest- Tidak  mengukur
et al., sis Scratch posttest kelayakan tek-
2025 untuk nis (Black Box
kosakata Testing)  maupun
stabilitas lintas
perangkat
Zaky et Game UAT Tidak memiliki
al., 2026 matematika mekanisme unlock
berbasis progresif dan feed-

Construct 2 back tiga modalitas

Khusna Biologi UAT Tidak disertai

& Rozy, berbasis Black Box Testing

2026 Construct 2 perangkat dan
berfokus pada
konten biologi

Penelitian Bahasa Black Box Sistem unlock
ini Inggris SD Testing (18 progresif terin-
berbasis test case, 3 tegrasi  feedback

Construct 2 perangkat)  visual-audio-
+ UAT (4 teks, diverifikasi
aspek, 15 teknis dan dival-
siswa) idasi  penerimaan
pengguna  secara
komprehensif

bertujuan mengembangkan game edukasi quiz Ba-
hasa Inggris berbasis Construct 2 yang layak se-
cara teknis dan memenuhi spesifikasi kebutuhan fung-
sional maupun non-fungsional, memverifikasi fung-
sionalitas melalui Black Box Testing, serta mengukur
tingkat penerimaan pengguna melalui User Accep-
tance Testing.

2. Metode

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan
System Development Life Cycle (SDLC) dengan
model Waterfall, yang meliputi tahapan analisis ke-
butuhan, perancangan sistem, implementasi, dan pen-
gujian. Pendekatan ini dipilih karena memberikan
alur pengembangan yang sistematis dan terstruktur,
memungkinkan pengembangan aplikasi yang stabil
dengan spesifikasi kebutuhan yang jelas sejak awal,
sebagaimana diterapkan dalam penelitian sebelumnya
pada perancangan sistem informasi stok suku cadang
berbasis web oleh (Mauladi Putra & Dian, 2026)

Gambar 1 menunjukkan alur metodologi Wa-
terfall yang digunakan dalam pengembangan game
edukasi ini. Tahapan dimulai dari analisis kebu-
tuhan untuk mengidentifikasi spesifikasi yang diper-
lukan, dilanjutkan dengan tahap desain sistem un-
tuk merancang arsitektur dan interface game, tahap
implementasi untuk mengembangkan kode program
berdasarkan desain, tahap pengujian untuk memveri-
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Gambar 1. Alur Penelitian Metodologi Waterfall

fikasi fungsionalitas game, dan terakhir tahap pemeli-
haraan untuk monitoring dan perbaikan. Setiap taha-
pan harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke taha-
pan berikutnya, memastikan kualitas dan terstruk-
turnya proses pengembangan.

2.1 Tahap Analisis Kebutuhan (Requirement
Analysis)

Tahap analisis kebutuhan dilakukan melalui tiga
metode pengumpulan data. Pertama, observasi la-
pangan langsung di SDN Cengkok untuk memahami
kondisi pembelajaran Bahasa Inggris, tingkat keter-
libatan siswa, metode pengajaran guru, dan kendala
pembelajaran yang dihadapi. Kedua, wawancara
semi-terstruktur dengan guru Bahasa Inggris untuk
menggali tantangan spesifik dalam mengajar kosakata
kepada siswa kelas VI, terutama dalam meningkatkan
motivasi. Ketiga, diskusi informal dengan siswa un-
tuk memahami preferensi belajar mereka, gaya pem-
belajaran visual yang mereka sukai, dan karakteristik
kognitif siswa sekolah dasar. Dari analisis kebutuhan
ini, ditetapkan kebutuhan fungsional meliputi: main
menu dengan tombol START, HOW TO PLAY, EXIT,
dan SETTINGS; level selection screen dengan sistem
lock/unlock progresif; quiz game screen dengan 30
soal kosakata Bahasa Inggris dalam 3 kategori (ani-
mals, colors, objects, numbers, family, body parts);
sistem timer countdown yang akurat; perhitungan
skor otomatis; dan feedback mechanism komprehen-
sif (visual, audio, teks). Kebutuhan non-fungsional
meliputi: performa 60 FPS, loading time maksimal
2 detik, kompatibilitas Android 5.0 keatas, respon-
sive design untuk berbagai ukuran layar (4.5-6.5 inci),
ukuran aplikasi maksimal 50 MB, interface ramah
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Gambar 2. Game Flow Diagram

anak dengan font minimum 16pt, dan reliability den-
gan uptime 99%.

2.2 Tahap Perancangan Sistem (System Design)

Perancangan sistem mencakup desain game
flow, user interface, dan arsitektur teknis. Alur per-
mainan yang dikembangkan ditunjukkan pada Gam-
bar 2, yang menjelaskan tahapan dari pengguna mem-
buka aplikasi hingga menyelesaikan quiz dan melihat
hasil.

Gambar 2 menampilkan flow game yang dimu-
lai saat siswa membuka aplikasi dan memasuki Main
Menu Screen. Dari sini, siswa memiliki opsi untuk
memilih level (Easy, Medium, Hard) di Level Se-
lection Screen. Setelah memilih level, Quiz Game
Screen muncul dengan soal pertanyaan dan empat pil-
ihan jawaban (A/B/C/D). Untuk setiap jawaban, sis-
tem melakukan validasi: jika jawaban benar, sistem
memberikan poin (+10 poin) dan feedback visual-
audio positif (latar hijau, sound benar), jika jawa-
ban salah, sistem tidak menambah poin dan mem-
berikan feedback negatif (latar merah, sound salah).
Proses ini berulang untuk semua 10 soal dalam satu
level. Setelah soal terakhir selesai, Result Screen
muncul menampilkan total skor, statistik jawaban be-
nar/salah, dan persentase keberhasilan. Dari Result
Screen, siswa dapat memilih untuk mengulangi level
yang sama atau kembali ke Level Selection untuk
memilih level lain.

Game dirancang dengan lima scene terinte-
grasi Main Menu Screen (entry point dengan navi-
gasi dasar), Level Selection Screen (pilihan 3 level
dengan status lock/unlock), Quiz Game Screen (inti
aplikasi dengan soal, timer, dan scoring), Result
Screen (tampilan hasil dengan statistik), dan Settings
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Scene (pengaturan audio). Desain UI/UX memper-
timbangkan prinsip User-Centered Design untuk tar-
get audience siswa SD dengan warna cerah, typogra-
phy besar (16-24pt), tombol berukuran besar (mini-
mum 44x44 pixel untuk mudah di-fap), layout seder-
hana tanpa clutter, mascot lucu, dan feedback visual-
audio yang jelas. Level desain: Easy (10 soal-25 de-
tik), Medium (10 soal-20 detik), Hard (10 soal-15 de-
tik) dengan sistem unlock progresif. Arsitektur tek-
nis menggunakan model standalone client-side yang
beroperasi sepenuhnya pada perangkat Android tanpa
ketergantungan server.

2.3 Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan fase perwuju-
dan desain sistem menjadi aplikasi fungsional berba-
sis Android menggunakan engine Construct 2. Plat-
form ini dipilih karena kemampuannya mengekspor
purwarupa permainan menjadi format APK yang
ringan dan stabil untuk mengakomodasi keberaga-
man spesifikasi perangkat keras pengguna. Antar-
muka pengguna (UI/UX) dikembangkan menggu-
nakan prinsip User-Centered Design (UCD) yang
responsif. Tata letak disesuaikan dengan karak-
teristik kognitif dan motorik siswa sekolah dasar,
mengutamakan tipografi berskala besar (minimal 16
pt) serta area sentuh (fouch target) berukuran pro-
porsional (minimum 44x44 piksel). Logika inti per-
mainan dikembangkan melalui sistem event sheet
yang terstruktur secara modular.  Untuk meng-
hadirkan variasi evaluasi pada setiap sesi bermain,
sistem mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates
shuffle sehingga urutan pemunculan soal selalu tera-
cak secara dinamis. Tantangan teknis terkait inkon-
sistensi performa perangkat diselesaikan dengan pen-
dekatan delta-time pada sistem timer countdown. Hal
ini menjamin presisi perhitungan mundur waktu tanpa
terpengaruh oleh fluktuasi frame rate (FPS) pada
masing-masing perangkat. Sistem diintegrasikan den-
gan mekanisme umpan balik multimodal (visual, au-
dio, dan teks) yang merespons interaksi siswa se-
cara instan, sementara mekanisme unlock level pro-
gresif dan skor terbaik dikelola secara persisten me-
manfaatkan local storage. Melalui serangkaian op-
timasi performa yang iteratif untuk mengatasi potensi
memory leak, tahap ini berhasil memproduksi aplikasi
akhir (build) yang stabil pada performa 60 FPS den-
gan ukuran file yang sangat efisien, yakni 42 MB.

2.4 Tahap Pengujian (7esting)

Pengujian menggunakan Black Box Testing
fokus pada verifikasi output berdasarkan input tanpa
mempertimbangkan struktur internal. Dua teknik di-
gunakan: (1) Equivalence Partitioning untuk men-
guji kategori input (jawaban benar, jawaban salah,
timeout, soal pertama/tengah/terakhir), (2) Boundary
Value Analysis untuk menguji edge cases (timer di 0
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Tabel 2. Distribusi Test Cases Black Box Testing

Modul Fungsi yang Diuji Jumlah
Test
Cases
Main Menu Tombol navigasi, audio tog- 5
gle
Level Selection  Status lock/unlock, best score 5
display

Quiz Game Loading soal, timer accuracy, 5
validasi jawaban, perhitun-
gan skor, feedback mecha-
nism

Score display, statistik, navi- 3
gasi

Result Screen

Total 18

detik, skor minimum 0 dan maksimum 100, jumlah
jawaban benar 0-100%).

Setiap fest case memiliki struktur: fest case 1D,
deskripsi, pre-condition, test steps, expected output,
dan actual output. Status test ditulis PASS jika output
sesuai expected, FAIL jika tidak sesuai. Testing di-
lakukan pada 3 device berbeda (Android 10-11 den-
gan RAM 3-4GB) untuk memverifikasi konsistensi
performa.

User Acceptance Testing (UAT) melibatkan 15
siswa kelas VI untuk mengukur penerimaan menggu-
nakan skala Likert 1-5 terhadap aspek: (1) kemuda-
han penggunaan (ease of use), (2) kemanfaatan (use-
fulness), (3) kemenarikan desain (attractiveness), dan
(4) motivasi belajar (learning motivation).

2.5 Tahap Pemeliharaan (Maintenance)

Tahap pemeliharaan bertujuan menjaga fungsi
aplikasi pascarilis melalui tiga aktivitas. Pertama,
penanganan bug dilakukan melalui identifikasi lapo-
ran, analisis akar masalah, perbaikan kode, pengu-
jian ulang, dan rilis pembaruan; risiko yang diantisi-
pasi meliputi memory leak pada perangkat berspe-
sifikasi rendah, ketidakakuratan timer, dan kehilan-
gan data akibat force close, yang ditangani melalui
optimasi memori, error handling, dan penyimpanan
otomatis. Kedua, pembaruan fitur direncanakan men-
cakup leaderboard, sistem badge, daily challenge,
mode multiplayer, dan dashboard progres untuk guru.
Ketiga, rekomendasi pengembangan jangka panjang
meliputi perluasan materi (grammar, listening, read-
ing, writing), versi berbasis web, skenario pembe-
lajaran kontekstual, tingkat kesulitan adaptif, serta
dukungan aksesibilitas dan integrasi Learning Man-
agement System.

3. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan game edukasi “English Quiz Ad-
venture” menggunakan Construct 2 berhasil meng-
hasilkan aplikasi berbasis Android yang terdiri dari
empat scene utama, yaitu Main Menu, Level Selec-
tion, Quiz Game, dan Result Screen. Pada gam-
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Gambar 4. Tampilan Level Screen

bar 3 menjelaskan Halaman pertama aplikasi dengan
tampilan awal Main Menu Screen yang dimana men-
jadi pintu masuk ke semua fitur, dirancang menarik
untuk anak-anak sekolah dasar. Di atas terdapat
judul “ENGLISH QUIZ ADVENTURE” dengan ti-
pografi cerah dan mascot buku serta pensil lucu un-
tuk suasana menyenangkan. Terdapat empat kontrol
utama: tombol hijau “START” menuju Level Selec-
tion, tombol kuning “HOW TO PLAY”” menampilkan
instruksi sederhana, tombol merah “EXIT” menutup
aplikasi, dan ikon speaker untuk mengatur suara.

Pada gambar 4 menjelaskan setelah menekan
tombol START pada halaman awal main menu peng-
guna diarahkan menuju ke Level Selection Screen
dengan tiga pilihan level berbeda. Level Easy
berwarna hijau, tersedia sejak awal, 10 pertanyaan
dengan timer 20 detik. Level Medium berwarna
kuning-oranye, terkunci, 15 pertanyaan 15 detik,
terbuka setelah menyelesaikan Easy. Level Hard
berwarna abu-abu, terkunci, 20 pertanyaan 10 de-
tik, tingkat kesulitan tertinggi. Level terkunci
menampilkan pesan motivasi untuk menyelesaikan
level sebelumnya.

Pada gambar 5 menjelaskan setelah pengguna
memilih level maka akan diarahkan ke dalam Quiz
Game Screen halaman utama tempat siswa menjawab
pertanyaan kosakata bahasa Inggris setelah memilih
level. Layar menampilkan dua scoreboard circular di
bagian atas yang menunjukkan skor real-time dengan
ikon koin dan waktu tersisa dengan ikon jam. Banner
di tengah atas menampilkan progress pertanyaan (x/y)
untuk memberikan sense of progress kepada siswa.
Pertanyaan ditulis dalam bahasa Inggris dengan kon-
teks anak sekolah dasar menggunakan font besar yang
mudah dibaca. Empat pilihan jawaban disusun dalam
layout 2x2 sebagai tombol oval biru berukuran besar
untuk memudahkan interaksi fouch screen anak-anak.

Sistem scoring dirancang dengan prinsip
transparansi dan keadilan. Siswa mendapatkan 10
poin untuk setiap jawaban benar, sementara jawaban
salah atau tidak dijawab mendapat 0 poin tanpa
ada pengurangan. Skor dihitung dan ditampilkan
real-time setelah setiap soal, memberikan feedback
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Gambar 6. Tampilan Result Screen

langsung yang dapat memotivasi siswa untuk terus
bermain. Feedback mechanism memberikan rein-
forcement melalui tiga cara: visual feedback dengan
tombol berubah hijau untuk jawaban benar dan
merah untuk salah dengan highlight pada jawaban
yang benar, audio feedback berupa suara “ding”
untuk benar dan “buzz” untuk salah yang bersifat
fun dan friendly, serta text feedback dengan pesan
singkat seperti “Correct!” atau “Try Again!” yang
ditampilkan sekitar 1 detik sebelum lanjut ke soal
berikutnya. Kombinasi ketiga mekanisme feedback
ini menciptakan lingkungan belajar yang responsif
dan engaging, memberikan pengetahuan hasil (KoR)
secara instan kepada siswa.

Pada gambar 6 menjelaskan Setelah pengguna
menyelesaikan level, Result Screen menampilkan
pencapaian siswa dengan tampilan celebratory. Judul
“QUIZ RESULT” di atas blackboard hijau tua,
medal/coin oranye menunjukkan total skor, dan
teks “CONGRATULATIONS” memberi reinforce-
ment positif. Statistik menampilkan jumlah jawaban
benar/salah dan total skor untuk feedback lengkap.
Background menampilkan classroom dengan karak-
ter anak yang happy, menciptakan suasana perayaan.
Dua tombol tersedia: EXIT kembali ke Main Menu
dan NEXT LEVEL menuju level berikutnya yang ter-
buka.

3.1 Hasil Pengujian Black Box Testing

Hasil pengujian fungsionalitas menggunakan
Black Box Testing disajikan secara lengkap dan detail
pada Tabel 3 dan 4.

Pengujian Black Box Testing menghasilkan 18
test cases, semuanya PASS tanpa ada yang FAIL.
Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh fitur utama
game berfungsi dengan sempurna sesuai dengan spe-
sifikasi kebutuhan. Modul Main Menu berhasil
menampilkan navigasi utama dengan sempurna. Se-
mua tombol (START, HOW TO PLAY, EXIT) re-
sponsif dan mengarahkan pengguna ke halaman yang
tepat. Fitur audio toggle juga berfungsi dengan baik.
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Tabel 3. Hasil Pengujian Black Box Testing

No Modul Test Case Deskripsi Test Case Pre-condition
ID
1 Main Menu MM-01 Tombol START Aplikasi baru dibuka
2 Main Menu MM-02 Tombol HOW TO PLAY Main Menu terbuka
3 Main Menu MM-03 Tombol EXIT Main Menu terbuka
4 Main Menu MM-04 Audio toggle ON Main Menu terbuka
5 Main Menu MM-05 Audio toggle OFF Main Menu terbuka
6 Level Selection LS-01 Status level awal Belum menyelesaikan level apapun
7 Level Selection LS-02 Klik Level Easy Level Selection terbuka
8 Level Selection LS-03 Unlock Level Medium Level Easy selesai
9 Level Selection LS-04 Klik Level Medium Level Medium sudah unlock
10 Level Selection LS-05 Unlock Level Hard Level Medium selesai
11 Quiz Game QG-01 Timer countdown Level Easy Level Easy dimulai
12 Quiz Game QG-02 Jawaban benar Soal ditampilkan
13 Quiz Game QG-03 Jawaban salah Soal ditampilkan
14 Quiz Game QG-04 Timeout Timer berjalan
15 Quiz Game QG-05 Loading soal & progress Memasuki Quiz Game
16 Result Screen RS-01 Tampilan hasil skor Quiz selesai
17 Result Screen RS-02 Tombol EXIT Result Screen terbuka
18 Result Screen RS-03 Tombol NEXT LEVEL Result Screen terbuka
Tabel 4. Lanjutan Hasil Pengujian Black Box Testing
Input Expected Output Actual Output Status
Klik tombol START Berpindah ke Level Selection Screen Berpindah sesuai PASS
Klik tombol HOW TO PLAY Muncul modal panduan cara bermain Modal muncul PASS
Klik tombol EXIT Aplikasi ditutup Aplikasi keluar PASS
Klik ikon speaker (ON) Sound effect aktif Sound menyala PASS
Klik ikon speaker (OFF) Semua audio dimute Sound mati PASS
Buka Level Selection Easy tersedia, Medium & Hard terkunci Status sesuai PASS
Klik card Level Easy Masuk ke Quiz Game Level Easy Quiz Easy terbuka PASS
Klik card Level Medium Masuk ke Quiz Game Level Medium Quiz Medium terbuka PASS
Kembali ke Level Selection Level Hard menjadi tersedia Hard terbuka PASS
Timer dijalankan Timer mundur akurat 25 — 0 detik Timer akurat PASS
Pilih jawaban benar +10 poin, feedback hijau + suara “ding” Feedback lengkap PASS
Pilih jawaban salah Tombol merah, highlight jawaban salah, suara Feedback negatif benar PASS
“buzz”
Tidak menjawab hingga 0 detik “Time’s Up!”, highlight jawaban benar Sistem otomatis lanjut PASS
Soal pertama dimuat Banner “Question 1/10”, skor 0, timer mulai Semua elemen UI benar PASS
Selesai semua soal Menampilkan skor total, statistik benar/salah, Tampilan hasil benar PASS
rating
Klik tombol EXIT Kembali ke Main Menu Berpindah ke Main Menu PASS
Klik NEXT LEVEL Berpindah ke Level Selection + unlock level Level unlock & berpindah PASS

berikutnya

Tabel 5. Hasil User Acceptance Testing (UAT)

NO Aspek Penilaian  Rata-rata Kategori
Skor

1 Kemudahan Peng- 4,60 Sangat Baik
gunaan

2 Kemanfaatan 4,53 Sangat Baik

3 Kemenarikan De- 4,67 Sangat Baik
sain

4 Motivasi Belajar 4,33 Sangat Baik

Rata-rata Keseluruhan 4,53 Sangat Baik

3.2 Hasil User Acceptance Testing

Hasil User Acceptance Testing (UAT) terhadap
15 siswa kelas VI SDN Cengkok ditunjukkan pada
Tabel 5 berikut.
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Hasil Skor rata-rata keseluruhan 4,53 dari skala
5 menunjukkan tingkat penerimaan yang sangat baik.
Pembahasan berikut mengulas setiap aspek secara
lebih mendalam, termasuk kaitannya dengan landasan
teori penerimaan teknologi dan motivasi belajar.

3.3 Kemudahan Penggunaan (4,60)

Skor tinggi pada aspek ini konsisten den-
gan prinsip Perceived Ease of Use dalam Tech-
nology Acceptance Model (Davis, 1989), yang
menyatakan bahwa kemudahan penggunaan suatu
teknologi berkorelasi positif dengan minat penggu-
naan berkelanjutan. Navigasi intuitif, tombol beruku-
ran besar (minimum 44x44 pixel), dan alur per-
mainan sederhana memungkinkan siswa menggu-
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nakan game tanpa bantuan berarti, sehingga guru
tidak perlu banyak waktu menjelaskan cara bermain.
Hasil ini mendukung temuan (Zaky et al., 2026) men-
genai antarmuka drag-and-drop Construct 2 yang
mudah dipahami siswa usia dini.

3.4 Kemanfaatan (4,53)

Dalam kerangka TAM, aspek ini merepresen-
tasikan Perceived Usefulness, yaitu sejauh mana
pengguna meyakini teknologi membantu mencapai
tujuan tertentu. Mekanisme kuis, timer, dan feedback
instan berfungsi sebagai Knowledge of Results (KoR)
yang memberi siswa informasi langsung mengenai
capaian mereka. Dengan demikian, game berperan
ganda sebagai hiburan sekaligus alat evaluasi mandiri
di luar jam pelajaran, konsisten dengan (Nababan et
al., 2024) mengenai peningkatan motivasi dan pema-
haman kosakata melalui game edukasi Android. Perlu
dicatat bahwa persepsi kemanfaatan ini bersifat sub-
jektif dan belum tentu berkorelasi linear dengan pen-
ingkatan hasil belajar actual.

3.5 Kemenarikan Desain (4,67)

Aspek Kemenarikan Desain memperoleh skor
tertinggi. Merujuk pada Cognitive Theory of Multi-
media Learning (Mayer, 2021), elemen visual seder-
hana, warna kontras, dan tipografi besar mengurangi
extraneous cognitive load sehingga siswa sekolah
dasar dapat memproses informasi lebih mudah tanpa
distraksi berlebihan. Pemilihan warna cerah, mas-
cot kartun, dan layout ramah anak berhasil mencip-
takan pengalaman visual yang sesuai dengan karak-
teristik kognitif siswa SD. Temuan ini sejalan den-
gan (Waru et al., 2025) yang menyatakan bahwa el-
emen visual playful dan colorful pada game edukasi
Android meningkatkan minat siswa SD terhadap ma-
teri pembelajaran. Implikasinya, desain yang menarik
berperan sebagai entry point engagement yang men-
dorong siswa untuk melanjutkan interaksi ke aspek
fungsional lain dari game.

3.6 Motivasi Belajar (4,33)

Aspek Motivasi Belajar memperoleh skor teren-
dah dibanding tiga aspek lain meski masih berkate-
gori Sangat Baik. Merujuk pada Self-Determination
Theory (Deci & Ryan, 1985), motivasi intrinsik
dibentuk oleh tiga kebutuhan psikologis dasar: au-
tonomy, competence, dan relatedness. Sistem unlock
level dan skor real-time pada game ini secara efek-
tif memenuhi unsur autonomy (kebebasan memilih
level) dan competence (umpan balik capaian), namun
belum menyediakan elemen relatedness berupa in-
teraksi atau perbandingan sosial antarsiswa, seperti
leaderboard atau sistem kompetisi. Ketiadaan un-
sur ini diduga menjadi penyebab skor motivasi bela-
jar relatif lebih rendah dibandingkan tiga aspek lain-
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nya, dan menjadi dasar rekomendasi penambahan fi-
tur leaderboard dan badge pada tahap pemeliharaan.
Temuan ini sejalan dengan (Syavagilah et al., 2025)
yang menemukan bahwa pendekatan Game-Based
Learning meningkatkan motivasi belajar Bahasa Ing-
gris secara signifikan, khususnya ketika elemen kom-
petisi sosial turut diterapkan.

3.7 Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan
yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan
hasil. Pertama, evaluasi yang dilakukan terbatas pada
pengujian fungsionalitas teknis (Black Box Testing)
dan penerimaan pengguna (User Acceptance Test-
ing), sehingga belum dapat membuktikan secara em-
piris bahwa penggunaan game ini meningkatkan pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris siswa secara ny-
ata; skor UAT yang tinggi mencerminkan persepsi
dan penerimaan siswa terhadap media pembelajaran,
bukan hasil belajar aktual. Kedua, responden UAT
(15 siswa) berasal dari satu sekolah (SDN Cengkok)
sehingga generalisasi hasil ke populasi siswa sekolah
dasar yang lebih luas perlu dilakukan dengan hati-
hati. Ketiga, penelitian ini belum membandingkan
efektivitas game dengan metode pembelajaran kon-
vensional sebagai kelompok kontrol. Untuk men-
gatasi keterbatasan tersebut, penelitian lanjutan dis-
arankan menerapkan desain kuasi-eksperimen dengan
pretest-posttest dan kelompok kontrol, melibatkan
sampel dari beberapa sekolah dengan karakteristik
berbeda, serta mengukur retensi kosakata jangka Pan-

jang.
4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengu-
jian, game edukasi “English Quiz Adventure” berba-
sis Construct 2 layak secara teknis dan diterima
dengan baik oleh siswa kelas VI SDN Cengkok.
Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fi-
tur utama, termasuk navigasi, sistem skor otoma-
tis, timer countdown, dan feedback visual-audio-teks,
berfungsi sesuai spesifikasi tanpa bug kritis, sejalan
dengan prinsip pengembangan game edukasi yang
efektif menurut (Sholehah et al., 2023).

User Acceptance Testing menunjukkan skor
rata-rata 4,53 dari 5 pada empat aspek yang di-
uji, dengan Kemenarikan Desain memperoleh skor
tertinggi dan Motivasi Belajar skor terendah perbe-
daan yang, sebagaimana dibahas pada subbab 3.6,
mengindikasikan ruang pengembangan pada unsur
relatedness melalui fitur sosial seperti leaderboard.

Meskipun demikian, pengaruh langsung game
terhadap peningkatan penguasaan kosakata Bahasa
Inggris siswa belum diukur secara empiris dalam
penelitian ini. Skor penerimaan yang tinggi menun-
jukkan kelayakan teknis dan persepsi positif peng-
guna, namun tidak dapat digeneralisasi sebagai bukti
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efektivitas pembelajaran. Penelitian lanjutan dengan
desain pretest-posttest dan kelompok kontrol, seba-
gaimana diuraikan pada subbab 3.7, diperlukan untuk
mengukur dampak game ini terhadap hasil belajar se-
cara empiris.

Penelitian ini memberikan kontribusi prak-
tis berupa model implementasi sistem progression
berbasis unlock level dengan feedback multimodal
terintegrasi pada game edukasi Construct 2, yang da-
pat diadaptasi untuk mata pelajaran lain di jenjang
pendidikan yang berbeda.
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