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MOTTO 
 
 

 Bersyukurlah, maka Allah SWT. akan menambah nikmat-Nya. 

 Se-untung-untungnya seseorang yang lupa, tetap lebih untung orang 

yang ingat. 

 Kesulitan, memperkenalkan kita kepada diri kita yang sebenarnya. 

Kesulitan adalah cermin yang mampu menampilkan jiwa Anda lebih 

jelas dari pada gambar wajah dan pakaian Anda. 

 Maka nikmat Tuhanmu manakah yang kamu dustakan.(Ar-rahman:16) 

 

Tia Hapsari Suryanto 



 
 

MOTTO 

 

ℑ Jalani hidupmu seperti air mengalir yang berjalan dengan apa adanya dari 

hilir yang mencari hulu untuk bermuara. 

ℑ Bersyukurlah atas apa yang telah kau miliki sekarang ini. 

ℑ Merendahlah untuk menaikan mutu dirimu. 

ℑ Junjunglah tinggi nilai kejujuran,karna itu akan menghantarkan ke 

kehidupan yang abadi. 

ℑ Jika kamu mendapat kritik yang tidak membangun,ikutilah apa kata 

petetah 

“Biarkan anjing mengogonggong khafilah tetap berlalu” cuex aja…… 

 
yOu_N!e 
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INTISARI 

 

Banyak game-game bermunculan di masa sekarang,tapi diantara game yang 

bermunculan tersebut banyak game yang hanya sekedar untuk mengisi waktu 

luang atau sebagai penghilang rasa penat setelah melakukan aktivitas sehari-hari. 

Game ini merupakan game pembelajaran bahasa inggris yang memperhitungkan 

pengetahuan vocabulary atau kosa kata bahasa inggris seseorang atau pemain 

untuk bisa menguasai game secara menyeluruh. Opening yang dimunculkan pada 

game dibuat menarik agar bisa di senangi anak-anak. Dalam penyajian proses 

bermain game ini, terdapat tiga level, yaitu level 1(satu) mudah, level 2(dua) 

sedang, dan level 3(tiga) sulit, game disertai dengan gambar sebagai clue, dalam 

tiap level dibatasi oleh waktu, dan hanya terdapat 10 (sepuluh) soal. Penyajian 

musik pada game diberikan agar para pemain tidak merasakan kejenuhan dalam 

bermain dalam jangka waktu yang lama. 

Selain itu peranan game tidak hanya disajikan untuk sekedar bermain saja tapi 

pendekatan game dalam pembelajaran tampaknya lebih menjanjikan untuk 

generasi saat ini, karena dapat meningkatkan keinginan belajar dan kesenangan 

dalam proses belajar tersebut. Penggunaan pendekatan game dalam pembelajaran 

lebih menjanjikan dikarenakan anak pada dasarnya senang bermain game. Selain 

itu game juga banyak memiliki unsur yang tidak dimiliki pengajaran konvensional 

dalam hal menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, sekaligus mengasah 

kemampuan kognitif anak. 

 

Kata kunci : Game edukasi, anak-anak, bahasa inggris, acak huruf. 



 
 

ABSTRACT 

 

Lots of games popping up in the moment, but among the many games emerging game 

just for leisure or as a counter pain tired after doing daily activities. 

Besides the role of games not only served for more than just play games but in the 

learning approach seems more promising for the current generation, because it can 

increase the desire to learn and fun in the learning process. The use of games in 

the learning approach is more promising because the child is basically like playing 

games. Besides that game also has many elements that are not owned 

conventional teaching in terms creating a learning environment that supports, as 

well as sharpen the cognitive abilities of children. 

This game is a game that takes into account learning english vocabulary or 

knowledge of English vocabulary a person or a player to be able to master the 

game overall. Opening that appear in the game can be made attractive so that 

children enjoy. In presenting the process of playing this game, there are three 

levels: level one is easy, level 2 moderate, and level three is difficult, the game is 

accompanied with a picture as a clue, in each level is limited by time, and there 

are only 10 questions. Presentation given to music in the game the players do not 

feel the saturation of the play in a long time. 

 

Keyword : Game edukasi, children, knowledge of English, Acak huruf. 
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