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A. Source Code 

Source Code  Button Mengacak Dadu  
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B. Pembuatan Soal 

Kotak Warna Hijau 

No. Pertanyaan 

1. I am very tall because I have a very long neck, I eat grass. 

What animal is it and how do you pronounce it well? 

(GIRAFFE) 

2. I am the king of the jungle. What animal is it and how do you 

pronounce it well? (LION) 

3.  I am a bird, but I cannot fly. What animal is it and how do you 

pronounce it well? (PENGUIN) 

4 I have pocket and I like jump. What animal is it and how do 

you pronounce it well? (KANGAROO) 

5.  I love banana so much.What animal is it and how do you 

pronounce it well? (MONKEY) 

6. It looks like a cat, but it is very big and wild. It has black and 

yellow stripes. It eats meats. What animal is it and how do 

you pronounce it well? (TIGER) 

7. This animal looks like a dog. It eats meat. It often howls at 

night. What animal is it and how do you pronounce it well? 

(WOLF) 

8. It has a long body, but it has no leg. I like eating frog and 

mouse. What animal is it and how do you pronounce it well? 

(SNAKE) 



 
 

9. It has a big body with a long trunk. Its ears are big.What 

animal is it and how do you pronounce it well? (ELEPHANT) 

10. I am beautiful. I like flowers. What animal is it and how do 

you pronounce it well? (BUTTERFLY) 

 

Kotak Warna kuning 

No. Pertanyaan 

1. How do you say "APEL" in English? 

2. How do you say "ANGGUR" in English? 

3.  How do you say "WORTEL" in English? 

4 How do you say "TOMAT" in English? 

5.  How do you say "KENTANG" in English? 

6. How do you say "PISANG" in English? 

7. How do you say "KETIMUN" in English? 

8. How do you say "NANAS" in English? 

9. How do you say "SEMANGKA" in English? 

10. How do you say "BAYAM" in English? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kotak Warna Biru 

No. Pertanyaan 

1. How to pronounce this word "TEACHER" 

2. How to pronounce this word "PILOT" 

3.  How to pronounce this word "FISHERMAN" 

4 How to pronounce this word "DENTIST" 

5.  How to pronounce this word "POLICEMAN" 

6. How to pronounce this word "CHEF" 

7. How to pronounce this word "POSTMAN" 

8. How to pronounce this word "FARMER" 

9. How to pronounce this word "NURSE" 

10. How to pronounce this word "SOLDIER" 

 



 
 

 

Kotak Warna Merah 

No. Pertanyaan 

1. Please pronounce this word well "COMPUTER". ?? 

2. Please pronounce this word well "TELEPHONE". ?? 

3.  Please pronounce this word well "TELEVISION". ?? 

4 Please pronounce this word well "FAN". ?? 

5.  Please pronounce this word well "REFRIGERATOR". ?? 

6. Please pronounce this word well "BOWL". ?? 

7. Please pronounce this word well "PAN". ?? 

8. Please pronounce this word well "PLATE". ?? 

9. Please pronounce this word well "KETTLE". ?? 

10. Please pronounce this word well "KNIFE". ?? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

C. Hasil Wawancara 

Pertanyaan  Tanggapan  

Game Dice 

membantu guru atau 

tidak ? 

1. Aplikasi permainan membantu, karena siswa 

dapat belajar dengan sesuatu hal yang baru siswa 

menjadi lebih tertarik, jika yang mengoperasikan 

anak rasa ingin tahu lebih tinggi. 

2. Aplikasi permainan membantu kalau 

menggunakan LKS siswa menjadi bosan karena 

hanya mendengarkan gurunya setelah 

menggunakan game siswa jadi tertarik, dengan 

menggunakan metode pembelajaran baru siswa 

jadi interaktif. 

3. Aplikasi permainan membantu terutama dalam 

segi pembelajaran bahasa inggris karena anak” 

kalau hanya dikelas tidak menarik medianya 

anak” cenderung tidak merespon/memperhatikan 

tapi menggunakan game anak” jadi lebih tertarik 

belajar bahasa inggris, tampilan tidak bergerak. 

4. Aplikasi permainan membantu karena siswa dapat 

belajar dengan sesuatu hal yang baru siswa 

menjadi lebih antusias dalam belajar jika yang 

mengoperasikan gurunya saja kurang efektif 

karena siswa hanya menjawab lebih baik anak 

yang mengoperasikan  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pertanyaan  Tanggapan  

Bagaimana dengan 

pembelajaran selama 

ini 

1. Selama ini pembelajaran secara konvensional 

dikelas lebih banyak menghafal kosa-kata dan 

mengerjakan LKS, dengan menggunakan media 

aplikasi permainan Game Dice membuat siswa 

tertantang dan tertarik belajar bahasa Inggris. 

2. Memudahkan karena menggunakan media 

pembelajaran LKS siswa mudah bosan, jika 

menggunakan aplikasi permainan Game Dice 

siswa jadi tidak bosen. 

3. LKS materinya lebih lengkap tetapi anak” karena 

pembelajaran monoton anak” tidak tertarik dengan 

pemeblajaran yang diLKS kecuali ada gambar 

dengan adanya game ini anak” semangat belajar 

karena tampilan menarik. 

4. Pembelajaran menggunakan media sangat 

membantu daripada menggunakan LKS saja 

karena jika LKS saja anak” hanya terpaku 

membaca tapi jika menggunakan media akan 

memotivasi anak supaya lebih semangat dalam 

belajar 

 

 


