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ABSTRAK 

 Bahasa Inggris merupakan bahasa yang diakui sebagai bahasa 

internasional dan banyak digunakan sebagai bahasa utama dalam produk 

elektronik. Dengan perkembangan teknologi yang pesat, pendidikan bahasa 

Inggris dibutuhkan untuk dapat mengikuti perkembangan yang terjadi. Game 

adalah sebuah media permainan digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

di berbagai bidang yang disukai baik oleh anak-anak maupun orang dewasa. 

Platormer adalah salah satu tema game dimana pemain berusaha meraih pijakan 

yang lebih tinggi atau rendah dan melewati berbagai rintangan untuk sampai ke 

tujuan. Pembuatan game ini menggunakan game engine GDevelop 5 bertema 

Platformer dengan aset yang tersedia di internet maupun dibuat dengan aplikasi 

edit gambar seperti Krita. Hasil dari pembuatan game ini berupa game 

pembelajaran bahasa Inggris. Game ini dimainkan dengan tujuan untuk melewati 

rintangan dan memahami teks bahasa Inggris untuk mencapai tujuan, dengan 

menggunakan game sebagai media pembelajaran bahasa Inggris diharapkan dapat 

membantu proses pembelajaran bahasa Inggris bagi anak-anak. 
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