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INTISARI

GTGE  merupckan  teknologi  game  yang  menyediakan  fitur-fitur  canggih  yang
sangat    membantu    dalam    proses    pembuatan    suatu    game.    GTGE    sudah
menyediakan  package-package  yang  sudah  mengatur banyak  fungsi  antara  lain
mengatur  pengaturan  gambar,  pengaturan  suara,  pengontrolan  keyboard  dan
mouse serta masih banyak lagi fungsi yang  terdapat didalamnya.

Game  berfungsi  sebagai  media  hiburan  sekaligus  media  pembelajaran.  Dalam
game  ini  disediakan 2  permalnan yang  dapat  dimainkan yaitu permainan tebak
gambar dan tebck kata. Kedua game ini dibuat untuk mempelajari bahasa lnggris.
Mulai  dari  pengejaan,  pengenalan  huruf dan  p6nyebutan  huruf dalam  bahasa
Inggris.

Dengan  menggunakan  engine  GTGE  diharapkan    dapat  menghasilkan  sebuah
game dan memudahkan programer dalam pembuatan Game yang dapat digunakan
untuk sarana hiburan dan sarana rekreasi bagi yang memainkan game yang dibuat.

Kata kun€i : GTGE, Game, Pembelajaran
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ABSTRACT

GTGE ganing is a technology that provides adr}anced features that are helpful in
the process Of making a game.  GTGE already provides packages that already
regulates many functions,  an!Long  others,  adiust image  settings,  sound  settings,
controlling the keyboard and mouse and more functions conldined there in.

The game it used that serves as a mediuiin Of entertatrmrLeut as well as instructional
media. In this game provided by the 2 games that can be played that gan!ie guess
the picture and guess the word. Both games are made to learn English. Starting
from the spelling, letter recognition and mention the letter in English.

By using the engine GTGE expected to result in a game and allows progran'imers
in making games that can be used f;or eutertalnmeut and recreation facilities for
those who play the genrne areated.

Kaywords: GTGE, Games, Learning
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