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MOTTO 

Grief still tread upon the heal of pleasure  

 

Dimana ada kesukaran disitu ada kemudahan 

 

Man proposes but god dispose 

 

Manusia berencana, Tuhan yang menentukan 

 

After the work is done, the rest is sweet 

 

Berakit-rakit ke hulu, berenang-renang ketepian 

 

“kecintaan Allah terdapat pada kecintaan kedua orang tua, 

dan kemurkaan Allah terdapat pula pada kemurkaan kedua orang 

tua.” 

 

“Sebuah kehidupan lebih bermakna jika kita mampu melewati 

cobaan dan ujian dariNya, Jadi jangan pernah menyerah 

sebelum apa yang kita inginkan tercapai 
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INTISARI 

  Banyak diantara siswa siswi Indonesia  yang mengalami kesulitan dalam 

mempelajari pelajaran bahasa Inggris di sekolah, tidak banyak diantara mereka 

yang menganggap bahwa bahasa Inggris merupakan salah satu pelajaran yang 

sulit di antara pelajaran pelajaran pelajaran yang lain. Adapun salah satu faktor 

yang membuat bahasa Inggris menjadi susah adalah kesulitan dalam mengingat 

dan menghafal kosa kata. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah yang 

dialami oleh banyak siswa umumnya dengan cara membuat sebuah perancangan 

game yang bisa memudahkan siswa dalam mengingat dan menghafal kosa kata 

bahasa Inggris. 

  Game Vocab Mania adalah sebuah game yang bertemakan easy way to 

learn english, game ini mempunyai tiga level, dalam satu level terdapat tiga 

pilihan tempat yang berbeda, cara bermain game ini adalah player harus 

menyusun kosakata bahasa Inggris ke gambar-gambar yang sudah diberi nama 

dalam bahasa Indonesia.  

  Pada penelitian ini akan dibahas lebih lanjut tentang pembuatan Game 

Design Document (GDD) dari game Vocab Mania dimana didalam GDD akan 

terdapat rancangan game Vocab Mania yang terdiri dari konsep cerita, main 

menu, help menu, gameplay, pause menu, game over , dan highscore serta berapa 

ukuran pixel yang digunakan dalam sebuah object dalam game Vocab Mania. 

 

Kata kunci : Game Design Document, Game, Vocab Mania, Android 
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ABSTRACT 

  Many of Indonesian Students were had difficulty in learning the English 

lessons at school, not many of them who think that English is one of the difficult 

subject among the another lessons. As for the one of factor that makes  the 

English language become difficult is a difficulty in remembering and memorizing 

vocabulary. This research aims to solve the problems that experienced by many 

students usually by creating a game design that can facilitate students in 

remembering and memorizing English vocabulary. 

  Vocab Mania’s Game is a game which is themed “easy way to learn 

english”, This game has three levels, in one level there are three different places, 

and the way to play this game is the player must compose the  english vocabulary 

to images that have been given names in Indonesian. 

 This research will be discussed in more detail about the making of Game Design 

Document (GDD) of Vocab Mania’s game, there will be a Vocab Mania game 

designing in GDD that consits from the story concept, main menu, help menu, 

setting menu, about menu, gameplay, pause menu, game over, and highscore and 

how the size of the pixels used in an object  in Vocab Mania’s Game. 

 

Keywords : Game Design Document, Game, Vocab Mania, Android 
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