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INTISARI 

 

Metode belajar sambil bermain sangat cocok diterapkan untuk anak-anak 

.terutama pada masa sekarang ini dimana pelajaran bahasa Inggris sudah dimulai 

sejak dini. Game pembelajaran yang berbasis java ini dibuat menggunakan GTGE 

Framework. GTGE adalah Golden T Game Engine, sebuah 2D Game Library / 

Game SDK (Software Development Kit) untuk membuat game. 

Game ini cara kerjanya adalah terdapat seorang pemain,yang menebak 

suatu objek (gambar hewan, warna, angka dan lain sebagainya) dengan 

menyebutkan namanya dalam bahasa Inggris. Seperti halnya game-game lain, 

dalam game ini juga terdapat level-level dan penilaian. 

Penulis menggunakan Netbeans 6.7.1 sebagai tool untuk pengkodean 

(coding) bahasa pemrograman Java, sedangkan untuk mengolah gambar 

menggunakan aplikasi Photoshop CS 2. Selain itu, Bitmap Combine diperlukan 

untuk menggabungkan objek-objek serta Bitmap Masking untuk membuat 

background image menjadi transparan. 

Tujuan pembuatan game ini adalah untuk melatih kemampuan bahasa 

Inggris sehingga bisa menambah pengetahuan bahasa Inggris dan mempermudah 

dalam pelajaran bahasa Inggris sehari-hari. Game pembelajaran bahasa Inggris ini 

merupakan sarana bermain yang asyik dan edukatif. 

 

Kata kunci : game, pemrograman, Java, GTGE 
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ABSTRACT 

 

The method of learning while playing is very suitable to be applied to 

children. Especially at the present time where English lessons are started early. 

This Java-based game is made using a GTGE Framework. GTGE is Golden T 

Game Engine, a 2D Game Library / Game SDK (Software Development Kit) to 

create a quality game.  

This game is the way it works is there is a player, who guessed an object 

(eg animal pictures, colors, numbers etc) by mentioning its’ name in English. As in 

other games, in this game there are also levels of assessment.  

The author uses Netbeans 6.7.1 as a tool for encoding Java programming 

language, whereas for image processing using Photoshop CS 2. In addition, the 

Bitmap Combine necessary to combine the objects and Bitmap Masking to create a 

background image to be transparent. 

The purpose of making this game is to train English skills so they can 

increase their knowledge of English and ease in learning English on a daily basis. 

This English-learning game is a means for learning English by fun and in 

educative way. 

 

Keywords : game, programming, Java, GTGE
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