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MOTTO 

 
“Have courage and be kind” 

“if you want something you never had, you have to do something you never done ” 

“stay positive, work hard, and make it happen” 

“Stars can’t shine without darkness” 

“Be a girl with a mind, a woman with attitude, and a lady with a class” 
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INTISARI 

 

Selain sebagai media hiburan, game juga dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang bisa memberikan pengetahuan kepada pengguna, mengasah 

kemampuan dan keterampilan serta ketelitian untuk membiasakan dalam berfikir 

cermat. Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang cukup populer namun 

game edukasi yang mengangkat tentang pengucapan suatu Bahasa belum terlalu 

populer dengan ini penulis akan membuat sebuah game yang berjudul “Speak With 

Me” sebuah game 2D berbasis Android.   

Dengan memainkan game ini, pemain dapat belajar mengenai pengucapan kata 

dalam Bahasa inggris, dengan dibantu dengan gambar dan suara yang mencontohkan 

bagaimana cara mengucapkannya. Pemain dapat berinteraksi dengan game ini dengan 

cara menjawab dan mengatakan sesuai dengan gambar yang ditampilkan oleh game 

ini. Game ini dibuat menggunakan Eclipse berbasis Java. 

Tujuan disusunnya tugas ini adalah sebagai media hiburan edukatif sehingga 

diharapkan game ini bisa menjadi pilihan alternative sebagai salah satu hiburan yang 

sangat mendidik. 

 

Kata Kunci : Pengucapan, Edukasi, Eclipse, Java 
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ABSTRACT 

 

Apart from being a media of entertainment, games can also be used as a media of learning that 

can provide knowledge to the user, honing skills and abilities as well as to familiarize rigor in thinking 

carefully. Educational game is one type of game that is quite popular but educational game which raised 

about english pronunciation is less popular, with this the writer will create a game with 2D animated 

named “Speak with me” based on android. 

By playing this game, hope that the players can learn about word pronunciation  in english, with 

the help of pictures and sounds that exemplify how to pronounce it. Players can interact with this game 

by answering and saying according to the image which displayed by the game. This game is create using 

java-based Eclipse. 

The objective of this task is as educative entertainment media so hopefully this game can be an 

alternative option as one of the entertainment was very educational. 

 

Keywords : pronounce, Education, Eclipse, Java 

  


