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Appendix 1 teachers’ interview guide  

No Pernyataan  Responses   

Note  
1 2 3 4 5 

 Aspek Design Media 

1.  Animasi yang digunakan menarik        

2.  Pemilihan background yang 

sesuai  

      

3.  Keserasian antara kombinasi 

warna dalam game 

      

4.  Gambar yang disajikan dapat 

terlihat dengan jelas  

      

5.  Latar belakang tidak menggangu 

teks dan gambar  

      

6.  Penempatan tombol yang sudah 

sesuai  

      

7. Kemudahan dalam menggunakan 

tombol navigasi 

      

8.  Tulisan dalam game jelas serta 

jenis dan ukuran huruf/tulisan 

yang digunakan sudah sesuai  

      

9.  Audio yang digunakan tidak 

mengganggu konsentrasi siswa 

      

10.  Terdapat challenge yang akan       



 
 

  
 

membuat siswa tertantang untuk 

bermain 

11.  Tantangan pada setiap level 

meningkat 

      

12.  Terdapat reward jika pemain 

menjawab benar 

      

13.  Terdapat punishment bagi pemain 

yang salah dalam menjawab soal-

soal 

      

14.  Penggunaan score pada beberapa 

permainan 

      

15. Elemen pembelajaran (materi, 

kuis, dan ulangan) disusun dengan 

durasi pengerjaan yang cukup 

      

16.  Game mudah untuk dioperasikan        

17.  Petunjuk penggunaan yang 

disajikan jelas dan mudah 

dimengerti 

      

18. Kecepatan produk dalam 

melakukan perintah  

      

19. Penggunaan bahasa mudah 

dimengerti oleh young learners  

      

 Aspek Isi/Content  



 
 

  
 

20.  Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, Kompetensi Dasar 

(KD) , dan Capaian Pembelajaran 

(CP) 

      

21.  Materi yang disajikan mudah 

dipahami 

      

22.  Ketepatan dalam penggunaan 

bahasa dan ejaan 

      

23. Gambar yang digunakan sesuai 

dengan materi serta soal latihan 

yang digunakan  

      

24.  Tingkat kesulitan soal yang ada 

dalam game sesuai dengan materi 

serta tingkatan kelas siswa 

      

25. Pertanyaan/soal dalam game 

bervariasi sesuai dengan materi 

dan Capaian Pembelajaran (CP) 

      

26. Jumlah pertanyaan yang disajikan 

dalam game cukup untuk 

mengetahui pemahaman siswa 

terhadap materi 

      

27. Permainan dapat memotivasi 

siswa dalam belajar 

      

TOTAL   

 
 



 
 

  
 

 

Appendix 2 User Questionnaire 

No Pernyataan  Responses   

Note  
1 2 3 4 5 

 Aspek Design Media 

1.  Animasi yang digunakan menarik        

2.  Pemilihan background yang 

sesuai  

      

3.  Keserasian antara kombinasi 

warna dalam game 

      

4.  Gambar yang disajikan dapat 

terlihat dengan jelas  

      

5.  Latar belakang tidak menggangu 

teks dan gambar  

      

6.  Penempatan tombol yang sudah 

sesuai  

      

7. Kemudahan dalam menggunakan 

tombol navigasi 

      

8.  Tulisan dalam game jelas serta 

jenis dan ukuran huruf/tulisan 

yang digunakan sudah sesuai  

      

9.  Audio yang digunakan tidak 

mengganggu konsentrasi siswa 

      



 
 

  
 

10.  Terdapat challenge yang akan 

membuat siswa tertantang untuk 

bermain 

      

11.  Tantangan pada setiap level 

meningkat 

      

12.  Terdapat reward jika pemain 

menjawab benar 

      

13.  Terdapat punishment bagi pemain 

yang salah dalam menjawab soal-

soal 

      

14.  Penggunaan score pada beberapa 

permainan 

      

15. Elemen pembelajaran (materi, 

kuis, dan ulangan) disusun dengan 

durasi pengerjaan yang cukup 

      

16.  Game mudah untuk dioperasikan        

17.  Petunjuk penggunaan yang 

disajikan jelas dan mudah 

dimengerti 

      

18. Kecepatan produk dalam 

melakukan perintah  

      

19. Penggunaan bahasa mudah 

dimengerti oleh siswa 

      

  



 
 

  
 

Appendix 3 Interview Guide 

           

INTERVIEW GUIDELINES 

No Indikator 

1.  Apakah Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi 

di dalam kelas?  

Jawaban: Iyaa, saya memanfaatkan media pembelajaran  

2. Jika iya, media apa yang Bapak/Ibu sering gunakan dalam proses pembelajaran? 

Jawaban: Saya sering menggunakan buku saja karena semua siswa membawanya 

jadi mudah untuk saya ketika mengajar. Jadi buku ini bisa dibilang main source saya. 

Awalnya ada buku yang berjudul “Eachtalk” yang saya gunakan, hanya saja ketika 

mencocokannya dengan silabus buku yang sekarang “Grow with English” lebih 

cocok digunakan dalam kelas.  

3. Bagaimana respon siswa ketika menggunakan media pembelajaran di dalam proses 

pembelajaran? 

Jawaban: Kalau pakek media ya memudahkan mereka dalam belajar apalagi untuk 

buku mereka membawanya satu-satu.  

4. Jenis media yang masih sulit untuk digunakan di dalam kelas? 

Jawaban: Teknologi mungkin ya, seperti pengunaan laptop, speaker, proyektor. 

Memang tersedia hanya saja ketika digunakan dengan siswa agak sedikit sulit.  

5. Apakah Bapak/Ibu menggunakan media berbasis teknologi dalam pembelajaran? 

Jawaban: Iya. Tapi, buku ini saya anggap sebagai main source saya tapi selebihnya 

kayak exercise yang saya berikan di kelas itu biasanya saya carikan di internet juga. 

Memang ini sebagai main source selebihnya tetap mengandalkan internet juga. 

Google pasti itu gak mungkin engga karena exercise itu kan disini gak terlalu banyak 

disini kan. Cuma ngandalkan materi kan jadi exercise latihan latihan soal kemudian 

kadang kadang tu saya make gini juga kita disinin punya chrome book yang lumayan 



 
 

  
 

ya jadi kita bisa exsercise online kaya gitu itu juga di selang selingin kadang kadang.  

6. Jika iya, seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan media berbasis teknologi dalam 

pembelajaran? 

Jawaban: Tidak terlalu sering, hanya kadang-kadang saja tergantung sama topik aja 

karena computer disini kan terbatas hanya ada 15 buah, jadi kalo mau pakek Chrome 

Book itu siswa 

7. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan game digital di dalam proses pembelajaran? 

Jawaban: Kalo game digital jarang, terkadang hanya game-game online yang ada di 

chrome book yang terkadang gak relate sama topik. Jadi saya di kelas kadang-

kadang hanya pakek game langsung kayak vocabulary game mereka yang ya game 

langsung deh tanpa teknologi di kelas   

8. Bagaimana tanggapan Bapak/Ibu jika menggunakan smartphone di dalam proses 

pembelajaran? 

Jawaban: Kalo menurut saya bisa sih diimplementasikan, hanya saja ada beberapa 

siswa yang masih pakek hp orang tua, tapia da juga yang udah punya hp sendiri 

kebanyakan. tapi ada sih orang tua yang mampu tapi anaknya emang engga dikasi 

bawa hp jadi kek semua dikontrol ada yang begitu ada yg dikasi kasi aja. 

9. Menurut Bapak/Ibu bagaimana kemampuan siswa dalam Bahasa Inggris? 

Jawaban: Untuk kemampuan Bahasa inggris siswa saya rasa anak-anak juga masih 

awam dengan bahasa inggris, karena mereka berpikiran bahasa inggris itu susah. 

Kalau di kelas saya biasanya hanya memberikan pembelajaran kosa kata, language 

expression, paling susah menyuruh mereka memparafrase sebuah teks. Jadi siswa 

hanya baru bisa menulis yang simple dan itupun grammarnya masih banyak yang 

salah 

 

 

 

  



 
 

  
 

Appendix 4 Observation Sheet 

  

No  Activities  Yes Partially

/Someti

mes 

No  

Teacher in Learning Activity 

1.  Teacher introducing the topic being discussed in pre-

activity  

√   

2.  The students involved in the learning process (students-

centered) 

  √ 

3. The teacher uses another source beside of book 
  √ 

4.  Teachers uses interactive learning media 
 √  

5. Using technology to support the learning process  
 √  

6. The learning media used have attracted the interest and 

enthusiasm of students in participating in learning 

  √   

Students in Learning Activity 

7. Students are active in participating in learning 
 √  

8. Students are interested and enthusiastic in participating in 

learning 

 √  



 
 

  
 

9. Students can follow and understand learning well 
 √  

10. Students can think critically in participating in learning 

and answering questions 

 √  

11.  Students pay attention then give responds to the teacher  √  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  
 

Appendix 5 Teaching Module 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

  



 
 

  
 

Appendix 6 Storyboard Game 

No  Keterangan dan Visual  

1  

Intro  

Ketika Aplikasi dibuka, aplikasi akan menampilkan kolom untuk 

mengisi identitas 

 

 

 

2 

Ketika sudah memasukkan identitas, aplikasi menampilkan splash 

screen  

 

 

 



 
 

  
 

3  

Menu Utama  

Tampilan pada menu utama, terdapat tombol untuk masuk ke dalam 

menu-menu lainnya.  

  

 

4  

Petunjuk  

Tampilan pada menu Petunjuk media pembelajaran, terdapat tombol 

untuk kembali ke Main Menu  

 

 

5  

Materi  

Tampilan pada menu materi, terdapat pilihan beberapa materi.  

 

 



 
 

  
 

6  

Materi 1  

Tampilan pada materi 1, terdapat konten pada container.  

  

  

 

7  

Materi 2  

Tampilan pada materi 2, terdapat konten pada container.  

   

 

8  

Materi 3  

Tampilan pada materi 3, terdapat isi konten pada container.   

  

 

  



 
 

  
 

  

9  

Quiz  

Tampilan pada menu Quiz, terdapat isi konten dan tombol untuk 

memulai Quiz.  

 

  

 

10  

Soal Quiz  

Tampilan pada halaman soal Quiz, terdapat konten soal, tombol 

untuk memilih jawaban dan petunjuk waktu.  

  

 

  

11  
Quiz Selesai  

Tampilan ketika Quiz selesai, terdapat tombol untuk melihat nilai.  



 
 

  
 

  

  

12  

Nilai  

Tampilan pada menu nilai, terdapat tombol untuk keluar.  

  

  

  

13  

Profil  

Tampilan pada menu Profil, terdapat beberapa hal yang berhubungan 

dengan pengembang aplikasi 

 

  



 
 

  
 

  

14  

Keluar  

Tampilan ketika menekan tombol keluar pada Main Menu.  

  

  



 
 

  
 

 

 

  



 
 

  
 

 

  



 
 

  
 

 

  



 
 

  
 

 

  



 
 

  
 

 

  



 
 

  
 

Appendix 7 Blueprint Game 
 

 Setelah melakukan interview dengan guru bahasa Inggris dan observasi di SD 

Negeri 1 Astina menunjukkan bahwa dalam pembelajaran bahasa Inggris  kelas 4 

semester 1  menggunakan modul ajar yang di sesuaikan berdasarkan buku pegangan 

guru yang disediakan oleh KEMDIKBUD dalam kurikulum merdeka. Berdasarkan 

pada modul ajar ini untuk pembelajaran bahasa inggris kelas 4 semester 1 terdapat 7 

topik. Topik-topik tersebut adalah What are you doing?, There are 67 English Books, 

My Living Room is Beside Kitchen, Cici Cooks in The Kitchen, Where is My Pencil, 

The Stove is in The Kitchen, and I Can Make Fried Egg in The Kitchen. Dari 7 topik 

tersebut maka akan digunakan 3 topik menjadi sebuah game dengan menggunakan 

konsep 2 dimensi yang berbasis website. Game akan dirancang sesuai dengan 

topiknya masing-masing. Masing-masing topik tersebut akan terdapat 2 level yang 

memuat game yang berbeda. Penjelasan detail mengenai game pada setiap topiknya 

dapat di amati pada penjelasan di bawah ini: 

 

TOPIK 1 

 Pada topic 1 yaitu “What are you doing?” setelah mengamati materi yang 

terdapat pada buku modul yang diberikan oleh guru bahasa inggris di SDN 1 Astina. 

Materi pada topic 1 ini berhubungan dengan present continuous tense. Tujuan 

pembalajaran pada topic ini adalah agar siswa mampu memahami aktivitas yang 

dilakukan menggunakan verb-ing, mampu mendeskripsikan aktivitas sesuai dengan 

gambar, serta siswa mampu membuat kalimat menggunakan present continuous tense 

sederhana.  



 
 

  
 

 

 Pada topic ini akan terdapat 2 level yaitu “match up” dan “correct word”. 

Permainan pertama yaitu match up yang memiliki tingkat kesulitan yang standar, dan 

permainan kedua yaitu correct word memiliki tingkat kesulitan yang lebih tinggi dari 

permainan pertama. Aturan permainan pada topic ini adalah, ketika nilai pada 

permainan pertama yaitu match up telah memenuhi syarat yaitu mampu mendapatkan 

poin 70% maka pemain akan bisa mengakses permainan kedua yaitu correct word. 

Namun jika pemain belum memenuhi kriteria nilai tersebut pemain harus mengulang 

permainan dari permainan pertama. Penjelasan setiap konsep permainan akan 

dijelaskan sebagai berikut.  

Level 1 (Permainan pertama) 

1. Tujuan  

Level 1 ini memiliki tujuan yaitu berhubungan pada tujuan pembelajaran 

peserta didik mampu membaca kalimat sederhana dalam bentuk verb-ing dan 

memhami serta mendeskripsikan aktivitas yang terjadi sesuai dengan gambar.  

2. Konsep permainan 

Dengan adanya tujuan diatas maka dalam level 1 ini didesain game dengan 

konsep “match up”. Permainan “match up” dalam konsep ini adalah 

permainan yang dimainkan dengan cara mencocokan gambar dengan kalimat 

yang sesuai. Permainan ini akan menampilkan gambar dan kalimat secara 

acak. Pemain diminta untuk mencocokan gambar dengan kalimat yang tepat. 

Batas waktu yang diberikan dalam permainan ini adalah 10 menit. Pada level 

ini akan terdapat 9 gambar dan 9 kalimat yang akan di tampilkan secara acak 



 
 

  
 

dan bersamaan, pemain harus mencocokan kalimat yang sesuai dengan 

gambar yang diberikan. Saat pemain berhasil mencocokkan gambar maka 

akan diberikan reward yaitu berupa poin. Dan jika pemain gagal dalam 

menjawab maka akan ada punishment dengan tidak mendapatkan poin.  

3. Penilaian  

Penilaian skor pada level ini adalah kesesuaian dengan kunci jawaban dan 

kecepatan waktu dalam menyelesaikan permainan. Jika dapat menjawab 

pertanyaan dengan benar maka akan mendapatkan 10 poin dan jika dalam 

menjawab soal terdapat kesalahan maka tidak akan mendapatkan poin. Untuk 

bisa menuju ke level selanjutnya pemain setidaknya mendapatkan poin 70%. 

Dibawah ini merupakan contoh soal dalam permainan pada level 1 ini:  

 

Level 2 (Permainan kedua) 

1. Tujuan  

Tujuan pada level 2 ini adalah siswa mampu membuat kata dengan 

menggunakan present continuous tense. Jika pada level 1 siswa hanya 

mencocokan sebuah gambar dengan kalimat yang telah disedikan, dan pada 

level ini siswa diminta untuk mengisi kotak yang kosong dengan kata kerja 

yang sesuai dengan gambar yang telah disedikan. Level 1 dan 2 telah 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang tersedia di modul ajar yang 

diberikan.  

2. Konsep Permainan  



 
 

  
 

Pada level 2 ini nama permainannya adalah “correct word”. Permainan ini 

akan menyediakan gambar yang berhubungan dengan topic yaitu present 

continuous tense. Dibawah gambar tersebut akan tersedia sebuah kolom yang 

kosong, pemain harus bisa membuat kata kerja yang sesuai dengan gambar 

yang disediakan. Akan terdapat 6 gambar yang harus dijawab oleh pemain.. 

Jika pemain telah yakin dengan jawaban yang dibuat pemain dapat mengklik 

tombol submit yang telah disediakan. Batas waktu yang diberikan adalah 10 

menit untuk menjawab soal. Dan jika jawaban benar maka akan diberikan 

reward berupa 10 poin. Dan jika jawaban salah maka akan ada hukuman 

pemain tidak akan mendapatkan poin. 

3. Penilaian  

Penilaian skor pada level ini adalah sesuai dengan kriteria yaitu minimnya 

kesalahan pada penulisan kata atau ketepatan penulisan dan ejaan, ketepatan 

waktu, dan kesesuaian jawaban dengan kunci jawaban. Setiap soal memiliki 

bobot nilai 10 poin. Dan jika jawaban salah poin pemain tidak akan 

mendapatkan poin. Untuk bisa menyelesaikan permainan ini maka pemain 

harus bisa mendapatkan 70% poin.  

Dibawah ini adalah contoh soal pada permainan level 2 ini:  

 

  



 
 

  
 

TOPIC 2 

Pada topic kedua yaitu “There are 67 english book” di rubah menjadi materi 

yang general yaitu “Numbers”. Dari materi yang diberikan dalam buku modul materi 

pada topic 2 ini berhubungan dengan nomer dalam bahasa inggris dari 50 sampai 100. 

Terlihat juga dari tujuan pembelajaran pada topic ini yaitu siswa dapat 

mengidentifikasi angkat 50-100 dalam bahasa inggris serta dapat menghitung benda 

menggunakan angkat 50-100 dalam bahasa inggris.  

 

 Pada topic ini terdapat 2 level yaitu “un-jumble” dan “comparing numbers”. 

Kedua level ini tentu memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Sama seperti 

topic sebelumnya untuk menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan 

permainan pertama terlebih dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1. 

Setelah itu pemain dapat melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika 

pemain belum dapat menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain 

harus mengulang permainan dari awal hingga memenuhi kriteria penilaian. 

Penjelasan masing-masing permainan akan dijelaskan sebagai berikut:  

Level 1  

1. Tujuan  

Tujuan dari permainan ini adalah peserta didik mampu untuk mengidentifikasi 

angka dari 5-100 dalam bahasa inggris, dan peserta didik bisa mengurutkan 

angka sesuai urutannya dengan benar.  

2. Konsep Permainan  



 
 

  
 

Permainan ini merupakan level mudah yang dapat dikerjakan oleh siswa. Nama 

permainan ini adalah un-jumble. Permainan ini akan menampilkan kata-kata 

sebuah angka dan akan diacak urutannya. Tugas siswa adalah mengikuti 

instruksi yang akan disediakan sebelum soal dimulai. Akan terdapat 2 jenis soal 

yaitu mengurutkan kata angka dari yang terkecil ke terbesar, dan dari terbesar 

ke terkecil. Akan terdapat tampilan kolom kata acak dan kolom tempat 

mengurutkan. Ketika pemain mengurutkan kata acak tersebut pemain tinggal 

menarik kata tersebut dan melepaskan di kotak urutannya. Jika menurut pemain 

urutan tersebut telah tepat maka pemain bisa memencet tombol submit yang 

disediakan. Jika benar dalam menjawab pemain akan diberikan reward berupa 

emoji tertawa dan poin. Dalam level ini akan diberikan 10 soal. Setiap soal 

memiliki bobot nilai 10 poin. Dan jika salah menjawab pemain tidak akan 

mendapatkan poin. Permainan ini memiliki batas waktu 10 menit untuk 

menjawab semua soal.  

3. Penilaian 

Penilaian pada permainan ini akan disesuaikan dengan kriteria, ketepatan 

jawaban dengan kunci jawaban, dan kecepatan dan ketepatan waktu. Ketika 

pemain menjawab benar akan diberikan 10 poin. Dan jika pemain menjawab 

salah, pemain tidak akan mendapatkan poin.  

Berikut adalah contoh konsep tampilan permainan:  

 

 



 
 

  
 

Level 2  

1. Tujuan  

Tujuan dari permainan ini adalah agar siswa mampu mengetahui dan 

membandingkan angka dari 50-100 dalam bahasa inggris.  

2. Konsep permainan  

Permainan ini disebut dengan comparing numbers. Dalam permainan ini akan 

menampilkan 2 angka yang berbeda dan akan menampilkan symbol-simbol 

greater than (>), less than (<), atau equal to (=). Symbol ini akan di tarik ke 

kotak atau bumble yang disediakan diantara angka yang akan dibandingkan. 

Jika pemain sudah yakin dengan jawabannya, maka pemain dapat menekan 

tombol submit. Dan jika pemain salah dalam menjawab maka akan tidak akan 

mendapatkan poin. Akan disedikan 10 soal dalam level ini, masing-masing 

soal memiliki bobot nilai 10 poin. Pemain akan lolos pada level ini jika 

menjawab setidaknya 7 soal benar. Setiap soal akan diberikan waktu 10 menit 

untuk menjawab.  

3. Penilaian  

Penilaian pada permainan ini akan disesuaikan dengan kriteria, ketepatan 

jawaban dengan kunci jawaban, dan kecepatan dan ketepatan waktu. Ketika 

pemain menjawab benar akan diberikan 10 poin. Dan jika pemain menjawab 

salah tidak akan mendapatkan poin. Banyak pertanyaan yang harus dijawab 

benar oleh pemain untuk bisa melanjutkan ke materi selanjutnya adalah 

dengan menjawab 7 soal benar.  

Dibawah ini adalah contoh konsep tampilan permainan:  

 



 
 

  
 

 

 

TOPIK 3 

Pada topic ketiga yaitu merupakan gabungan dari 3 topik  materi ruangan 

yang ada di rumah, dan benda-benda yang ada di rumah. Dari materi yang dijelaskan 

di buku modul dapat dilihat materi pada topic ini berhubungan dengan situasi dan 

yang ada di rumah, seperti ruangan apa yang ada di rumah, dan benda apa saja yang 

ada di setiap ruangan di rumah. Tujuan dari pembelajaran topic 3 ini adalah agar 

siswa mampu mengidektifikasi ruangan yang ada di rumah dan mengetahui apa saja 

benda yang ada diruangan.  

Pada topic ini terdapat 2 level yaitu “drag me” dan “labeled diagram”. 

Kedua level ini tentu memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Sama seperti 

topic sebelumnya untuk menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan 

permainan pertama terlebih dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1. 

Setelah itu pemain dapat melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika 

pemain belum dapat menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain 

harus mengulang permainan dari awal hingga memenuhi kriteria penilaian. 

Penjelasan masing-masing permainan akan dijelaskan sebagai berikut: 



 
 

  
 

 

 Dalam permainan ini terdiri dari 2 level yaitu drag me dan write your things. 

Dan tingkat kesulitan setiap level juga berbeda. Sama seperti topic sebelumnya untuk 

menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan permainan pertama terlebih 

dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1. Setelah itu pemain dapat 

melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika pemain belum dapat 

menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain harus mengulang 

permainan dari awal hingga memenuhi kriteria penilaian. Penjelasan masing-masing 

permainan akan dijelaskan sebagai berikut: 

 

Level 1 

1. Tujuan  

Tujuan dari permainan adalah agar siswa mengetahui nama benda yang ada di 

kamar tidur dan ruang tamu dalam bahasa inggris. 

2. Konsep Permainan  

Nama permainan ini adalah drag me!. Konsep dari permainan ini adalah di 

awal akan ada tampilan yang berisikan beberapa kotak yaitu kotak ruangan 

yang ada di rumah seperti ruang tidur, ruang tamu, dapur, dan kamar mandi. 

Di dalam kotak tersebut akan berisikan kata benda yang harusnya berada di 

kotak ruangan tersebut. Dan di luar dari kotak tersebut akan terdapat kata 

benda yang akan di drag kedalam kotak sesuai dengan nama. Apabila pemain 

sudah yakin dengan jawab mereka dapat menekan tombol submit. Jika pemain 



 
 

  
 

dapat menempatkan gambar di kotak yang benar mereka akan mendapatkan 

10 poin. Dan jika pemain salah menempatkan gambar maka mereka tidak 

akan mendapatkan poin. Dalam waktu 10 menit pemain harus bisa 

menempatkan gambar sesuai dengan namanya dengan benar.  

3. Penilaian  

Penilaian dalam permainan ini menggunakan kriteria kecepatan pemain dalam 

menyelesaikan permainan dan banyaknya poin didapatkan. Jika pemain benar 

dalam menjawab soal maka akan mendapatan 10 poin, namun jika pemain 

salah dalam menjawab pemain tidak akan mendapatkan poin. Dalam waktu 10 

menit pemain harus cepat dalam menyelesaikan permainan.  

Dibawah ini adalah konsep permainan dalam level ini: 

 

Level 2  

Pada level ini siswa harus menyelesaikan aktivitas yaitu memberikan labelled 

benda di setiap ruangan yang ada. Jika salah dalam penulisan makan pemain tidak 

akan mendapatkan poin. Waktu yang diberikan dalam permainan ini adalah 10 menit 

di setiap ruangan. Setiap ruangan akan terdapat 5-7 label benda. Permainan ini 

bertujuan untuk meningkatkan kosakata bahasa inggris siswa tentang benda yang ada 

di rumah. Berikut beberapa aktivitas yang dilakukan dalam game ini: 



 
 

  
 

1. Tampilan awal pada game ini adalah sebuah rumah yang berisikan 4 ruangan 

yaitu bedroom, bathroom, living room, dan kitchen. Siswa dapat memilih 

ruangan mana yang akan dikerjakan pertama.  

2. Lalu setelah siswa memilihnya, misalnya siswa memilih bedroom. Maka, akan 

muncul tampilan bedroom yang berisikan garis label menunjuk suatu benda.  

3. Tugas siswa adalah menuliskan benda apa yang ditunjuk oleh garis label.  

4. Siswa harus menuliskan nama benda tersebut dengan ejaan yang benar dan siswa 

harus menyelesaikan dengan benar instruksi yang dilakukan sehingga mereka 

bisa melanjutkan ke aktivitas selanjutnya. 

System penilaian dalam permaian ini adalah setiap siswa menuliskan label 

dengan nama dan ejaan yang benar akan diberikan 10 poin dalam waktu 10 menit di 

setiap ruangan. Jika salah dalam menjawab maka pemain tidak akan mendapatkan 

poin. nilai yang harus didapatkan ada 70% dari maximal score.  

 

 

 

 

 

 

Berikut adalah contoh konsep permainan:  

Contoh tampilan awal permainan Contoh tampilan permainan 



 
 

  
 

 

 

Contoh tampilan permainan 

 

Contoh tampilan permainan 

 

 

 

 

 

  



 
 

  
 

Appendix 8 Result of Expert Judgement 1 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 

 



 
 

  
 

Appendix 9 Result of Expert Judgement 2 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

Appendix 10 Result of Expert Judgement 3 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 



 
 

  
 

 

 

 



 
 

  
 

Appendix 11 Teacher questionnaire in the Googe form 

 

 

 

 

  



 
 

  
 

 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 



 
 

  
 

 

 



 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  
 

Appendix 12 Students Questionnaire in the Google Form 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 



 
 

  
 

 

 



 
 

  
 

 

 

  



 
 

  
 

Appendix 13 Documentation Interview 
 

 

 

 

  



 
 

  
 

Appendix 14 Documentations Observation  
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  
 

Appendix 15 Documentations Students Use the Game 
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