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ABSTRAK 
 

Pengenalan kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini merupakan aspek yang 
penting, karena Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang digunakan di 
berbagai sektor, termasuk pendidikan. Anak yang memiliki bekal kemampuan 
Bahasa Inggris akan mampu bersaing secara global di masa depan. Penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis keefektifan “Water Safari Games” sebagai game 
edukatif dalam memperkenalkan kosakata Bahasa Inggris terkait hewan dan tum-
buhan kepada anak usia dini. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif 
dengan desain analisis konten. Objek penelitian adalah Water Safari Games yang 
memiliki 12 misi permainan, yang difokuskan pada dua misi pertama setiap tema. 
Teknik pengumpulan data meliputi studi dokumentasi dan observasi terhadap au-
dio, teks, visual yang ada dalam permainan. Data dianalisis menggunakan model 
Miles dan Huberman yang terdiri atas pengumpulan, pemilahan, penyajian, dan 
penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Water Safari Games 
dalam memperkaya kosakata Bahasa Inggris anak memiliki instruksi yang jelas 
dan lingkungan permainan yang menarik. Namun, penting adanya pengawasan 
dari orang tua atau pendidik untuk memastikan penggunaan yang aman. Kes-
impulannya, Water Safari Games berpotensi menjadi game edukatif yang ber-
manfaat dalam pembelajaran Bahasa  Inggris bagi anak usia dini, khususnya un-
tuk anak usia lima tahun ke atas. 
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ABSTRACT 
 

Introducing English vocabulary to children in early childhood is crucial, as Eng-
lish is an international language used in various sectors, including education. 
Children with a foundation in English skills will be able to compete globally. 
This study aims to analyze the effectiveness of "Water Safari Games" as an edu-
cational game in introducing English vocabulary related to animals and plants to 
children in early childhood. The research method used is qualitative, with a con-
tent analysis design. The object of the study is Water Safari Games, which has 12 
game missions focused on the first two missions of each theme. Data collection 
techniques include documentation studies and observations of the audio, text, and 
visuals in the game. Data were analyzed using the Miles and Huberman model, 
which consists of data collection, data reduction, data display, and conclusion 
drawing. The results show that Water Safari Games enriches children's English 
vocabulary through clear instructions and an engaging game environment. How-
ever, parents or educators need to supervise to ensure safe use. In conclusion, 
Water Safari Games has the potential to be a beneficial educational game in Eng-
lish learning for children in early childhood, especially those aged five and above. 
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Animal; 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan anak usia dini memiliki peran penting dalam membentuk perkembangan 
awal masa kanak, yang tidak terbatas dalam hal kognitif dan bahasa, melainkan dalam 
hal membangun keterampilan sosial, emosional, dan lainnya. Menurut Hanifa & Rama-
dhan (2023) pendidikan anak usia dini merupakan landasan dalam menyiapkan perkem-
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bangan anak secara holistik. Sejalan dengan pentingnya pendidikan holistik ini, perkem-
bangan teknologi digital sejak awal 2000-an telah mengubah lanskap pendidikan anak 
usia dini, hal ini membuat anak usia dini diberi julukan sebagai digital native (Hibana & 
Surahman, 2021). Hal ini mengindikasikan bahwa anak-anak sejak dini tumbuh dan 
berkembang di tengah lingkungan yang mendorong kemudahan untuk mengakses 
teknologi digital, seperti perangkat game edukatif. 

Saat ini game edukatif menjadi salah satu pendekatan pembelajaran teknologi digital 
yang sering kali digunakan, bahkan terhadap kalangan anak usia dini. Hal ini didukung 
oleh kebijakan belajar jarak jauh dengan menggunakan teknologi digital dan akses inter-
net yang pada tahun 2020 begitu masif dilakukan, termasuk pada sektor PAUD sebagai 
bentuk adaptasi pembelajaran di tengah pandemi (Ramli & Jafar, 2023). Penggunaan 
game edukatif untuk anak usia dini dipilih lantaran telah terbukti mendatangkan banyak 
manfaat, termasuk memberikan kesenangan pada anak dalam belajar Bahasa Inggris, 
serta membantu keterampilan pengucapan anak dalam Bahasa Inggris (Putri & Muryanti, 
2020; Apsari dkk., 2020). Game edukatif ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan bela-
jar anak terhadap suatu hal, yang mampu memberikan kesan menyenangkan pada anak 
untuk melihat konsep yang berbeda dalam memahami dunia mereka. 

Di era globalisasi ini, mengenalkan Bahasa Inggris pada anak sejak dini melalui 
game edukatif menjadi sebuah cara yang semakin relavan. Apalagi dengan adanya bekal 
kemampuan Bahasa Inggris akan membuka peluang-peluang bagi anak untuk mampu 
berkompetisi secara global di masa depan (Hanifa, 2021). Bahasa Inggris merupakan ba-
hasa internasional yang digunakan dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk pendidi-
kan. Oleh sebab itu, penting untuk memperkenalkan Bahasa Inggris pada anak usia dini 
yang telah menguasai bahasa ibunya sendiri guna mengembangkan keterampilan bahasa 
yang akan bermanfaat di kemudian hari. Namun, pengenalan Bahasa Inggris kepada anak 
hendaknya disesuaikan dengan dunia anak yang tak lepas dari aktivitas bermain yang 
menimbulkan kesenangan. 

Salah satu contoh game edukatif yang dapat memberikan kesenangan dan membantu 
anak dalam mengeksplorasi alam sekitar dalam bentuk virtual adalah Water Safari 
Games. Water Safari Games dapat digunakan dengan mengakses situs web PBS Kids 
secara gratis, PBS Kids merupakan platform yang menyediakan berbagai game edukatif 
untuk anak-anak, yang dikelola oleh WGBH Educational Foundation 2015, Amerika 
(Pbskids.org). Permainan ini memberikan anak kesempatan untuk mengeksplorasi habitat 
tertentu, sekaligus mempelajari kosakata Bahasa Inggris tentang berbagai jenis hewan 
dan tumbuhan secara menyenangkan. Selain itu, permainan ini juga memiliki fitur-fitur 
pendukung, seperti audio, teks, dan visual yang dapat memudahkan anak dalam mem-
peroleh kosakata Bahasa Inggris tersebut. Kehadiran audio, teks, dan visual yang sesuai 
bagi anak usia dini dalam perangkat game, mendorong anak untuk memperoleh kosakata 
Bahasa Inggris (Angraini dkk., 2023; Muliana & Warmansyah, 2022). 

Penggunaan game edukatif dalam pendidikan anak usia dini memiliki banyak 
manfaat, namun di sisi lain ada hal-hal yang perlu diperhatikan. Sebelum menawarkan 
game edukatif kepada anak usia dini, orang tua maupun pendidik perlu memastikan 
bahwa permainan tersebut memiliki kandungan materi yang sesuai dengan perkembangan 
anak. Hal ini dikarenakan permainan yang diberikan pada anak usia dini adalah alat stim-
ulasi, yang harus sesuai dengan perkembangan usia meraka (Sudono, 2000). Selain itu, 
perlu adanya pengawasan maupun pendampingan dari orang tua supaya anak-anak dapat 
memilih game yang relevan dan tidak sembarang membuka situs-situs online lainnya 
yang tidak perlu atau tidak aman. Hal ini disetujui oleh Asmawati (2021) bahwasanya 
orang tua perlu mengawasi anak ketika bermain, termasuk game yang terhubung dengan 
internet. 
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Maka dari itu, peneliti terdorong untuk menganalisis konten Water Safari Games se-
bagai game edukatif dalam pengenalan hewan dan tumbuhan berbahasa Inggris pada anak 
usia dini. Penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi kesesuaian Water Safari Games 
sebagai alat untuk mengajarkan kosakata mengenai hewan dan tumbuhan dalam Bahasa 
Inggris pada anak usia dini. Analisis konten ini diharapkan dapat menunjukkan wawasan 
yang lebih luas mengenai kebermanfaatan Water Safari Games sebagai salah satu game 
edukasi yang efektif bagi anak usia dini. 
  
METODOLOGI  

Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan desain penelitian analisis konten. 
Penelitian kualitatif menurut Creswell (dalam Semiawan, 2010) merupakan penelitian 
yang mengeksplorasi dan memaknai suatu indikasi dari fenomena. Hal ini akan diungkap 
dalam bentuk narasi. Adapun analisis konten berarti mengambil kesimpulan dengan 
menganalisis berbagai karakteristik makna tertentu secara rasional dan terpadu (Holsti 
dalam Narendra, 2008).  

Penelitian ini menggunakan sebuah game, yakni Water Safari Games yang memiliki 
12 misi permainan dengan memiliki karakteristik berupa audio, teks, serta visual. Secara 
khusus, permainan ini memfokuskan pada pengenalan hewan dan tumbuhan dalam Ba-
hasa Inggris, yang membuat pemain harus mencari berbagai jenis hewan dan tumbuhan 
sesuai instruksi dengan cara memotret. Peneliti akan memfokuskan pada dua misi per-
tama atau dua level pertama pada setiap tema ataupun menambahnya jika diperlukan. Hal 
ini karena perbedaan terletak pada jenis instruksi yang diberikan kepada pemain, seperti 
mencari hewan yang menghabiskan waktu di darat dan di air, serta mencari hewan laut 
yang cenderung dimangsa oleh yang lainnya. Begitu pula pada tema tumbuhan, misalnya 
mencari pohon yang hidup di hutan bakau dan mencari bunga yang hidup dengan melekat 
pada pohon. Water Safari Games merupakan game yang mengajak anak untuk menjela-
jahi pengetahuan mengenai hewan dan tumbuhan dengan konsep yang menyenangkan 
secara virtual, khususnya mengenai pengenalan kosakata hewan dan tumbuhan dalam 
Bahasa Inggris. 

Penggunaan objek penelitian berupa game ini, membuat teknik pengumpulan data 
yang digunakan adalah studi dokumentasi dan observasi. Peneliti akan mengumpulkan 
informasi dari visual, teks serta audio dalam pengenalan nama-nama hewan dan tum-
buhan berbahasa Inggris tersebut, sambil mengamati jalannya permainan. Informasi yang 
ditemukan peneliti dalam Water Safari Games akan dianalisis secara sistematis dan ob-
jektif dengan merujuk pada teori-teori yang relevan. Analisis data akan menggunakan 
cara Miles dan Huberman (dalam Fadli, 2021) yakni, pertama mengumpulkan semua in-
formasi yang ada, kedua memilah yang lebih relevan, ketiga menampilkan data berdasar-
kan karakteristik pengenalan nama-nama hewan dan tumbuhan Bahasa Inggris untuk 
anak usia dini, keempat melakukan penarikan kesimpulan dari data yang diperoleh. 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil  
 

Water Safari Games merupakan permainan yang memiliki dua latar belakang alam 
yang berbeda: pesisir pantai (di darat) dan di dalam lautan. Tema permainan ini bergiliran 
antara mencari hewan dan tumbuhan sesuai instruksi di kedua latar belakang alam terse-
but. Water Safari Games memiliki total 12 misi permainan, sehingga menunjukkan 
bahwa ini termasuk game edukatif yang dapat digunakan secara berkelanjutan dengan 
tema atau subtema yang bervariasi. 
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Gambar 1 Tampilan Awal pada Setiap Instruksi Permainan 

 
Permainan ini diawali dengan instruksi yang menarik dalam mengajak anak untuk 

menemukan hewan maupun tumbuhan. Pada gambar di atas menunjukan bahwa pemain 
game diperdengarkan audio yang menjelaskan secara singkat terkait hewan apa yang ha-
rus dicari, bahkan dilengkapi dengan teks yang dapat mempermudah anak dalam menc-
ernanya, seperti “Some animals spend time in both the land and water portions of man-
grove forets” lalu memberi petujuk lebih detail, seperti “Find 3 animals that spend time 
on land and water”. Petunjuk detail tersebut akan terus ditampilkan selama permainan 
berlangsung. Hal ini bertujuan untuk membantu anak dalam melakukan penjelajahan da-
lam menemukan hewan yang dimaksud dengan cara memotret visualnya, dan setelah 
menemukan visual hewan yang dituju anak akan diberikan informasi terkait kosakata Ba-
hasa Inggris dari hewan tersebut beserta tambahan informasi lainnya dalam Bahasa 
Inggris. Hal ini juga berlaku ketika instruksi yang diberikan untuk menemukan tumbuhan. 
 

 
Gambar 2 Tampilan pada Misi Pertama Tema Hewan di Habitat Air dan Darat 

 
Dalam melakukan eksplorasi hewan, anak tidak perlu takut salah. Visual hewan yang 

anak potret bilamana tidak sesuai tidak akan diterima, sehingga dalam permainan ini anak 
terus diarahkan untuk memotret visual hewan yang sesuai dengan instruksi permainan 
ini. Pada gambar di atas merupakan tampilan bila pemain berhasil memotret hewan buaya 
atau crocodile. Ketika hewan dipotret, game ini akan memberikan informasi berupa kosa-
kata Bahasa Inggris dari jenis nama hewan tersebut dan alasan mengapa hewan itu disebut 
sebagai salah satu animals that spend time on land and in water. Pada gambar itu ada 
keterangan teks bahwa alasannya karena “The American Crocodile hunts on land and in 
the water” sehingga selain anak mendapatkan kosakata baru “American Crocodile” anak 
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juga diberi tahu alasan buaya hidup di darat dan di air karena kebiasaan berburunya, yang 
dalam Bahasa Inggris disebut “hunts”.  

Pada setiap level permainan, anak diberi kesempatan untuk memotret tiga visual he-
wan yang sesuai, kemudian akan diberikan penjelasan berupa audio dan teks dalam Ba-
hasa Inggris yang merepresentasikan visual hewan yang dipotret anak. Permainan ini 
tidak hanya mengajarkan kosakata Bahasa Inggris kepada anak, tetapi juga memberikan 
pemahaman tentang hewan dan tumbuhan dalam Bahasa Inggris. 
 

 
Gambar 3 Tampilan pada Misi Pertama Tema Hewan di dalam Laut 

 
Pada gambar ini menunjukkan eksplorasi hewan di dalam lautan dengan instruksi, 

seperti “find different types of prey”. Walau mungkin anak tidak tahu maksudnya apa, 
tetapi karena anak diberikan tampilan tema atau visual yang mendukung dalam per-
mainan ini, dan diberikan kesempatan sampai berhasil memotret visual hewan yang 
sesuai anak dapat memahami bila hewan yang dicarinya berbeda dengan hewan predator 
yang ada di sekitar. Hal itu ditunjukkan pada gambar di atas bahwa hewan yang harus 
dicari sebagaimana instruksi memiliki visual sebagai ikan yang kecil dan tampak 
bersembunyi di antara mangrove roots, oleh karena itu ketika anak memotretnya terdapat 
audio dan teks penjelasan mengenai hewan tersebut, seperti “baby tarpon fish hide in the 
mangrove roots”. Hal ini membuat anak mendapat kosakata baru baby tarpon sekaligus 
tambahan informasi lainnya. 
 

 
Gambar 4 Tampilan pada Misi Kedua Tema Hewan di dalam Laut 
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Pada tema hewan ini, di level selanjutnya pemain diberi instruksi untuk mencari Jel-
lyfish sebanyak-banyaknya lewat arahan audio, teks, dan visual yang tergambar berikut. 
Pada level ini, selain anak diberikan kosakata baru terkait kata Jellyfish, anak juga 
mendapat informasi mengenai hewan tersebut serta belajar menghitung dalam Bahasa 
Inggris. 
 

 
Gambar 5 Tampilan pada Misi Pertama Tema Tumbuhan 

 
Selanjutnya, ini menunjukkan misi yang harus dilakukan anak dalam tema tum-

buhan, yakni mencari pohon yang tumbuh di hutan bakau atau dalam petunjuk bahasa 
Inggris yang tertera, “find trees that grow in the mangrove”. Misi ini dilengkapi penyeb-
aran visual dari beragam pohon sehingga memudahkan anak dalam pencarian, dan ketika 
anak berhasil memotret pohon akan muncul penjelasan mengenai pohon tersebut dalam 
Bahasa Inggris yang tampak pada teks dan terdengar lewat audio, seperti contoh di atas 
“Black mangrove roots can survive submerged in salty water”, dari situ anak bisa menge-
tahui kalau nama pohon tersebut dalam Bahasa Inggris adalah Black Mangrove. Selain 
itu, anak juga diberikan informasi mengenai alasan mengapa Black Mangrove dapat 
hidup di hutan bakau yang tertera di akhir kalimat penjelas. Namun, dalam hal ini perlu 
adanya penjelasan lebih lanjut dari orang tua yang mendampingi anak bermain game. 
Pada misi ini juga anak bisa mencoba memotret sampai tiga kali pohon yang berbeda 
untuk mendapatkan pembelajaran, dan bisa mencobanya kembali jika menginginkan. 
 

 
Gambar 6 Tampilan pada Misi Kedua Tema Tumbuhan 
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Pada misi selanjutnya, perubahan instruksi dalam tema tumbuhan ini tertera di atas 
untuk “find plants that flower” yang jika anak berhasil memotret bunganya akan ada pen-
jelasan terkait nama dan ciri khusus dari bunga yang hidup menempel di pohon tersebut. 
Pada misi ini, anak sekaligus diajarkan untuk lebih teliti dalam mengamati lingkungan 
sekitar di dalam game, supaya dapat menemukan bunga yang hidup di pepohonan itu. 
Pembahasan  

Water Safari Games merupakan game edukatif yang dirancang khusus untuk mem-
bantu anak-anak, termasuk anak usia dini untuk mengenal sekaligus mempelajari kosa-
kata anyar dalam Bahasa Inggris dengan mengidentifikasi berbagai hewan dan tumbuhan. 
Permainan ini memuat dua tema besar hewan dan tumbuhan, yang dilengkapi dengan 
berbagai sub tema yang selaras. Hewan dan tumbuhan adalah tema yang sering menjadi 
topik pembelajaran bagi anak usia dini, karena sesuai dengan dunia anak. Anak-anak akan 
berlajar dari materi yang memuat tema, yang sesuai dengan usia mereka (Putra & Sur-
jono, 2021). Penelitian ini bermaksud untuk menganalisis berbagai aspek dalam game 
edukatif ini yang merepresentasikan konsep pengenalan hewan dan tumbuhan dalam Ba-
hasa Inggris. 

Salah satu hal penting yang terdapat pada Water Safari Games adalah pemberian 
instruksi yang menarik dan mudah dipahami bagi anak usia dini. Hal ini dikarenakan 
adanya penjelasan melalui audio, teks, dan visual yang mengarahkan anak untuk 
menemukan hewan dan tumbuhan tertentu. Instruksi melalui audio pada game ini mem-
iliki artikulasi yang jelas dalam Bahasa Inggris, dan memberikan dua kali arahan, dimulai 
dari kalimat yang panjang untuk kemudian menjadi arahan dengan kalimat yang lebih 
padat. Selain itu, instruksi juga ditunjukkan lewat teks dan teks tersebut selalu ada selama 
permainan berlangsung di pojok kiri atas. Namun sayangnya, visual di awal instruksi ku-
rang diperlihatkan, padahal visual tersebut dapat menjadi alat yang sangat membantu bagi 
anak untuk memahami instruksi. Menurut Anis dkk. (2023) visual terbuktif efektif dalam 
membantu anak untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang suatu konsep. 

Selanjutnya, Water Safari Games juga menawarkan pengalaman pembelajaran inter-
aktif yang menyenangkan bagi anak usia dini. Game digital pada hakikatnya memberikan 
hiburan atau kesenangan pada anak (Nadiasih, 2021). Namun, untuk game edukatif tidak 
hanya untuk menawarkan kesenangan, melainkan harus adanya unsur edukasi di da-
lamnya. Water Safari Games menawarkan unsur kesenangan dengan mengajak anak un-
tuk mengeskplorasi lingkungan dan memberikan arahan untuk memotret representasi vis-
ual dari hewan dan tumbuhan yang dituju dalam game ini, selain itu anak jadi berkontri-
busi secara aktif dalam proses game tersebut yang sekaligus mengadung unsur pembela-
jaran di dalamnya: mendapatkan pengetahuan berupa kosakata baru dan pemahaman ten-
tang hewan dan tumbuhan dalam Bahasa Inggris. JF & Azmi (2022) menegaskan bahwa 
anak usia dini perlu terlibat dalam proses pembelajaran untuk mengembangkan penge-
tahuan dan pemahaman mereka sendiri. Apalagi ditambah dengan adanya navigasi yang 
mudah dalam memotret, hal ini sangat membantu anak dalam menjelajahi permainan. 
Setelah anak berhasil memotret hewan atau tumbuhan tertentu, game ini menampilkan 
teks beserta audio yang melafalkan kosakata Bahasa Inggris dari nama hewan atau tum-
buhan tersebut, disertai dengan informasi tambahan. Namun, untuk memastikan bahwa 
kosakata Bahasa Inggris dari nama hewan dan tumbuhan itu dapat direkam dalam memori 
anak, akan lebih baik jika ada opsi menu untuk mengulang audio setidaknya tiga kali. 
Pengulangan membantu anak untuk mengenali kata-kata baru dan mempermudah mereka 
dalam mengingatnya (Weisleder dan Fernald, 2014). Hurlock (2017) menambahkan 
bahwa menstimulasi pendengaran anak merupakan cara yang efisien untuk mengenalkan 
kosakata baru pada anak usia dini. 
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Selain fitur pembelajaran yang telah disebutkan, Water Safari Games juga mena-
warkan lingkungan permainan yang menarik secara visual dan ramah anak. Namun, vis-
ual dalam permainan ini cukup banyak, apalagi ditambah dengan adanya pergerakan dari 
berbagai visual tersebut secara bersamaan sehingga peneliti sarankan untuk dimainkan 
oleh anak usia 5 tahun ke atas. Hal ini didukung oleh Subarkah (2019) bahwa anak-anak 
di bawah usia 5 tahun hendaknya diberikan pengalaman sensoris yang kaya secara nyata, 
sebelum dikenalkan pada gadget atau sejenisnya. Adapun visual dari hewan maupun tum-
buhan dalam permainan ini dapat membantu anak dalam mengidentifikasi hewan dan 
tumbuhan yang tepat sesuai instruksi permainan. Sebagai contoh, dalam misi mencari 
atau memotret “Jellyfish” sebanyak-banyaknya, visual yang ditampilkan tidak hanya 
membantu anak dalam mengingat kosakata jellyfish, tetapi juga memungkinkan anak un-
tuk mengenal yang dimaksud dengan jellyfish dengan memahami bentuknya secara fisik.  

Namun, hal yang perlu diperhatikan saat mengenalkan anak pada Water Safari 
Games ini, apalagi mengingat game ini terhubung dengan internet, perlu adanya 
pengawasan dari orang tua ataupun pendidik. Alia & Irwansyah (2018) menegaskan 
bahwa orang tua harus mengawasi anak saat bermain game dan menetapkan peraturan 
terlebih dahulu bersama anak, termasuk apa yang boleh diakses dan berapa lama waktu 
bermainnya. Selain itu, dengan pendampingan orang tua dalam bermain Water Safari 
Games ini dapat memberikan kesempatan pada anak untuk bertanya hal yang ingin 
diketahuinya lebih lanjut atau kurang dimengerti, orang tua juga dapat menyisipkan 
pengajaran atau penjelasan yang diperlukan dalam membantu anak memperoleh kosakata 
Bahasa Inggris dalam konteks hewan dan tumbuhan tersebut. Lindriany dkk. (203) me-
nyebutkan bahwa pendampingan orang tua saat anak bermain game dapat membantu anak 
mendapatkan pemahaman yang lebih dari permainan. 
 
KESIMPULAN  

Water Safari Games menyajikan pengalaman pembelajaran interaktif yang me-
nyenangkan bagi anak usia dini dalam mengenalkan kosakata Bahasa Inggris terkait he-
wan dan tumbuhan. Dengan total 12 misi permainan yang menghadirkan lingkungan 
pesisir pantai dan laut, game ini memberikan kesempatan anak untuk mengidentifikasi 
dan memahami hewan serta tumbuhan di habitatnya. Instruksi berbahasa Inggris melalui 
audio, teks, dan visual membimbing anak untuk melalui permainan dengan lancar. Audio 
dalam permainan ini memiliki artikulasi Bahasa Inggris yang jelas, dilengkapi teks dalam 
Bahasa Inggris yang singkat dan sesuai untuk anak usia dini, yang dapat memberikan 
pemahaman yang baik pada anak. Namun, perlu adanya penekanan lebih kuat pada aspek 
visual di awal instruksi yang dapat memperjelas maksud dari audio dan teks berbahasa 
Inggris. Pengulangan audio juga penting untuk ada guna memperkuat pemahaman anak 
terhadap kosakata Bahasa Inggris. Water Safari Games menampilkan lingkungan per-
mainan yang menarik dan ramah anak, namun sebaiknya dimainkan oleh anak usia 5 ta-
hun ke atas. Ketika anak memainkan game edukatif ini, hendaknya  ada pendampingan 
yang dilakukan oleh orang tua atau pendidik, supaya pengalaman bermain game ini dapat 
berlangsung secara lebih aman dan bermanfaat bagi anak. Dengan demikian, Water Safari 
Games memiliki potensi sebagai game edukatif yang menyenangkan dan efektif untuk 
memperkenalkan kosakata Bahasa Inggris dalam konteks hewan dan tumbuhan pada anak 
usia dini dalam, khususnya bagi anak usia 5 tahun ke atas. 
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