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ABSTRAK  

Pembelajaran menggunakan metode konvensional serta kurangnya media yang 

menarik menyebabkan siswa kurang antusias dan kesulitan dalam mengingat penempatan 

huruf untuk membentuk kata dalam bahasa Inggris, terutama nama hewan Hal ini 

menyebabkan kurangnya minat belajar pada siswa sekolah dasar. Dibuatnya penelitian 

ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi game pembelajaran 'Tebak 

Gambar Nama Hewan berbasis Android yang lebih menarik bagi siswa sekolah dasar 

kelas 1 untuk meningkatkan pemahaman bahasa Inggris mereka, khususnya dalam 

mengenal nama-nama hewan serta meningkatkan motivasi belajar  Penelitian ini 

menggunakan metode Waterfall dan dilakukan pengujian langsung kepada 30 siswa 

sekolah dasar kelas 1 untuk mengukur seberapa pengaruh aplikasi game pembelajaran ini 

terhadap pemahaman siswa menggunakan pre-test dan post-test Hasil 

pengujian menggunakan pre-test dan post-test terhadap 30 siswa dan menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman siswa dengan Rata-rata nilai pre-test adalah 60%, 

sedangkan rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 82%. 

 

Kata Kunci : Game Pembelajaran, Tebak Gambar Hewan, Bahasa Inggris 
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