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ABSTRAK

Pada saat proses pembelajaran ditemukan permasalahan yaitu siswa
kesulitan menghafal kosa kata, terutama kata benda, kata kerja, dan kata sifat. Hal
ini sebagian disebabkan oleh kurangnya latihan siswa. Berdasarkan permsalahan
yang peneliti temukan maka dirancang sebuah game edukasi untuk membantu
siswa dalam mengahafal kosa kata bahasa Inggris dengan menggunakan role-
playing game atau RPG, yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan
motivasi dalam pembelajaran bahasa Inggris.Metode penelitian yang digunakan
penulis adalah metode kualitatif, Metode penelitian yang baik adalah penelitian
yang menggambarkan sifat-sifat yang diinginkan untuk diteliti. dalam
pengembangannya, Metode yang digunakan adalah Game Development Life
Cycle (GDLC), yang terdiri dari beberapa tahap, yaitu: Initiation, Pre-Production,
Production, Testing, Beta, dan Release. Pengujian yang dilakukan menggunakan
metode black box testing, dimana pengujian dilakukan tanpa melibatkan para ahli
dan dari uji yang telah dilakukan dapat diberikan kesimpulan bahwa pengujian
yang dilakukan game dapat berjalan dengan baik tanpa kendala, selanjutnya uji
dilakukan dengan wawancara dan formulir yang diisi oleh 5 siswa juga 1 guru
bahasa Inggris, dan ada beberapa pertanyaan yang wajib dijawab oleh guru juga
siswa, pengujian ini dikerjakan setelah permainan selesai dimainkan oleh siswa
dan guru yang terkait, hasil yang didapatkan tentunya game dapat meningkatkan
rasa motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa inggris.Dari penelitian dan
pengujian yang dilakukan, permainan yang telah dirancang tentunya diharapkan
dibagian grafis dapat ditingkatkan atau pada bagian alurcerita dibuat lebih
menarik lagi tentunya ditambahkan seperti plot twist atau semacamnya

Kata Kunci : RPG, Game, Bahasa Inggris, GDLC, RPG Maker MV



ABSTRACT

During the learning process, problems were discovered, namely students had
difficulty memorizing vocabulary, especially nouns, verbs and adjectives. This is
partly due to students’ lack of practice. Based on the problems that researchers
found, an educational game was designed to help students memorize English
vocabulary using role-playing games or RPGs, which aims to increase
understanding and motivation in learning English. The research method used by
the author is a qualitative method, Method Good research is research that
describes the desired characteristics to be studied. In its development, the method
used is the Game Development Life Cycle (GDLC), which consists of several
stages, namely: Initiation, Pre-Production, Production, Testing, Beta, and
Release. Testing is carried out using the black box testing method, where testing
is carried out without involving experts and from the tests that have been carried
out it can be concluded that the testing carried out by the game can run well
without problems, then the test is carried out by interviews and forms filled in by 5
students as well. 1 English teacher, and there are several questions that must be
answered by teachers and students. This test is carried out after the game has
been played by the students and teachers concerned. The results obtained are of
course that the game can increase students' sense of motivation in learning
English. From research and testing What is done, the game that is designed is of
course expected to be able to improve the graphics section or make the storyline
more interesting, of course, add plot twists or something like that.

Keywords : RPG, Game, English, GDLC, RPG Maker MV
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