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ABSTRAK

Penguasaan tata bahasa dalam bahasa Inggris, khususnya tenses, yang baik
dan benar menjadi sangat penting agar dapat memahami pesan atau informasi yang
disampaikan saat berkomunikasi. Namun, tenses merupakan hal yang sulit untuk
dipelajari. Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan
memanfaatkan game sebagai media pembelajaran. Smart Game Edukasi merupakan
game yang dirancang untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih mudah
dengan menggunakan media yang menarik sehingga tidak membuat bosan.
Penelitian ini dilakukan untuk merancang Smart Game Edukasi sebagai media
pembelajaran tenses bahasa Inggris. Game ini dibuat dengan menggunakan
Bayesian Knowledge Tracing (BKT) untuk memprediksi sejauh mana tingkat
pemahaman user terhadap tenses dan penyesuaian tingkat kesulitan soal
berdasarkan performa sebelumnya dengan menggunakan metode penelitian Design,
Research and Methodology (DRM). Hasil pengujian menunjukkan bahwa rata-rata
hasil pre-test sebesar 23,9. sedangkan untuk nilai post-test sebesar 28,45
menunjukan bahwa smart game edukasi ini dapat meningkatkan pemahaman user
terkait tenses. Selain itu, nilai Sig. (2-tailed) = 0,00 < 0,05 juga menunjukan adanya
pengaruh yang signifikan dari pemakaian smart game edukasi ini terhadap
pemahaman user. Hasil User Experience Questionnaire (UEQ) dari penelitian ini
adalah ketepatan, daya tarik, kejelasan, efesiensi, kebaruan, dan stimulasi dengan
nilai rata-rata sebesar 1.700, 1.588, 1.550, 1.494, 1.413, dan 1.331 secara berturut-
turut. Hasil System Usability Scale (SUS) dari penelitian ini adalah 68.1875 yang

termasuk kategori ditaas rata-rata.

Kata Kunci: Smart game edukasi, tenses Bahasa Inggris, Simple past tense,
Bayesian Knowledge Tracing, Design Thinking, Unity3D3D.
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ABSTRACT

Mastery of English grammar, particularly tenses, is crucial for
understanding messages or information communicated during conversations.
However, mastering tenses can be challenging. One approach to address this issue
is utilizing games as a learning medium. Smart Game Edukasi is a game designed
to facilitate the learning process by incorporating engaging media to prevent
boredom. This research aims to develop Smart Game Edukasi as a learning tool for
English tenses. The game utilizes Bayesian Knowledge Tracing (BKT) to predict the
user's comprehension level of tenses and adjusts the difficulty of questions basedon
their previous performance, following the Design, Research, and Methodology
(DRM) research method. Test results indicate that the average pre-test score is
23.9, while the post-test score is 28.45, suggesting that the smart educational game
improves user understanding of tenses. Additionally, a Sig. (2-tailed) value of 0.00
< 0.05 indicates a significant impact of using the smart educational game on user
comprehension. User Experience Questionnaire (UEQ) results include scores for
appropriateness, attractiveness, clarity, efficiency, novelty, and stimulation, with
average values of 1.700, 1.588, 1.550, 1.494, 1.413, and 1.331, respectively. The
System Usability Scale (SUS) result is 68.1875, categorizing it as above average.

Keywords: Smart educational game, English tenses, Simple past tense
Bayesian Knowledge Tracing, Design Thinking, Unity3D.
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