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ABSTRAK

Ketidakmampuan siswa untuk belajar dan memahami kata-kata bahasa Inggris
dapat membuat sulit untuk mengikuti pelajaran bahasa Inggris di sekolah. Tujuan
peneliti ketika membuat aplikasi ini adalah untuk memudahkan siswa dalam
mempelajari kata-kata bahasa Inggris dengan memainkan permainan yang
menyenangkan, sehingga kosakata mudah diingat. Tujuan penelitian adalah untuk
merancang dan mengimplementasikan aplikasi game playing kosakata bahasa
inggris menggunakan Construct 2 berbasis android. Metode penelitian yang
digunakan peneliti adalah metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan
Unified Modeling Language (UML), meliputi use case diagram, sequence
diagram, activity diagram dan class diagram. Aplikasi i dirancang dengan
aplikasi Construct 2, permainan terdiri dari 3 level, setiap level memiliki animasi
yang bergerak dari awal hingga akhir dengan mengatasi objek rintangan di jalan
dan mendapatkan koin. Diakhir terdapat buku yang berisi 10 pertanyaan tentang
kosakata bahasa Inggris. Hasil dari pembuatan aplikasi ini adalah siswa akan
dengan mudah mempelajari dan memperluas kosakata bahasa Inggris mereka
dengan cara yang menyenangkan.

Kata kunci : Construct 2, Game Playing, Kosakata Bahasa Inggris



ABSTRACT

Students' inability to learn and understand English words can make it difficult to
follow English lessons at school. The researcher's goal when making this
application was to make it easier for students to learn English words by playing
fun games, so that vocabulary is easy to remember. The purpose of this research is
to design and implement an English vocabulary game playing application using
Android-based Construct 2. The research method used by the researcher is the
Game Development Life Cycle (GDLC) and Unified Modeling Language (UML)
method, including use case diagrams, sequence diagrams, activity diagrams and
class diagrams. This application is designed with the Construct 2 application, the
game consists of 3 levels, each level has an animation that moves from start to
finish by overcoming obstacles objects on the way and getting coins. At the end
there is a book containing 10 questions about English vocabulary. The result of
making this application is that students will easily learn and expand their English
vocabulary in a fun way.

Keywords : Construct 2, Game Playing, English Vocabulary
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