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ABSTRAK 

 

Pelajaran Bahasa Inggris merupakan pelajaran pokok pada kurikulum 

pendidikan di Indonesia. Selain itu Bahasa Inggris juga merupakan bahasa 

pengantar pada komputer atau gadget. Hal ini menunjukkan bahwa perlunya 

meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris pada masyarakat Indonesia. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk menciptakan sebuah permainan yang dapat 

menambah kosa kata atau vocabulary penggunanya dalam Bahasa Inggris. Metode 

penelitian yang digunakan adalah dengan menggunakan metode pengumpulan data 

yaitu observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Metode pengembangan sistem 

dilakukan dengan menggunakan metode waterfall. Penelitian ini menghasilkan 

aplikasi permainan pada PC yang memiliki empat menu utama yaitu Cara Bermain, 

Main Game, Tentang, dan Keluar. Pada menu Main Game terdapat delapan kategori 

permainan yaitu Animal, Body, Fruits, Occupation, Places, Tools, Transportation, 

dan Vegetables. Hasil dari pengujian menggunakan Pengujian Black Box yang 

dilakukan terhadap sistem menunjukkan bahwa sistem telah berjalan sesuai dengan 

perancangannyas. Dari kuesioner sebagai metode pengujian user didapatkan hasil 

dengan rata-rata 83,84% responden sangat setuju jika game menyenangkan untuk 

dimainkan, tampilannya menarik, aplikasi mudah untuk dioperasikan, petunjuk 

yang diberikan mudah untuk dipahami, responden mau memainkan game ini lagi, 

dan responden sangat setuju bahwa game ini menambah pengetahuan kosa kata atau 

vocabulary dalam bahasa inggris sekaligus menjawab pertanyaan penelitian. 

 

Kata Kunci: Game PC, Python dan Pygame, Vocabulary, Pengujian Black Box, 

Pengujian Kuesioner 
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MOTTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“If you didn’t build your own dreams, someone else will hire you for theirs.” 

- Anonymous 

 

 

 

 

 

“Whoever said small things don’t matter has never seen a match start a wildfire.” 

- Beau Taplin 
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