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Abstrak

Game edukasi adalah game yang dirancang untuk pendidikan dengan menyisipkan
materi pembelajaran yang dirancang untuk mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu,
pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan
mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya. Kosakata/vocabulary adalah hal yang
penting dalam berbahasa yang baik dan benar, ketepatan dalam memilih kosakata dalam
percakapan sehari-hari dapat dianggap sebagai suatu kecakapan dalam berbahasa, penelitian
tentang game edukasi kosakata bahasa inggris ini dirancang untuk user yang ingin meningkatkan
kemampuan dalam berbahasa inggris agar lebih baik. Permasalahan yang terjadi yaitu model
pembelajaran dengan menggunakan papan tulis dan kertas dianggap tidak efisien dan tidak
fleksibel, dengan begitu pembelajaran akan lebih efisien dan fleksibel apabila aplikasi
pembelajaran dapat diakses kapanpun dan dimanapun dengan smartphone android.
Perancangan game menggunakan metode kongruensi linear sebagai metode acak pada game
sehingga game menjadi lebih menarik, tidak monoton, sebagai sarana hiburan dan juga
menambah wawasan pengguna.
Kata kunci : Game Edukasi, Bahasa Inggris, Kongruensi Linear.

Abstract

Educational games are games designed for education by inserting learning materials
designed to teach users a particular learning, developing concepts and understanding and
guiding them in training their abilities, and motivating them to play them. Vocabulary is
important in good and right language, accuracy in choosing vocabulary in everyday conversation
can be considered as a language skill, research on English vocabulary education game is
designed for users who want to improve their English proficiency so better. Problems that occur
are learning models using blackboards and paper are considered inefficient and inflexible, so
learning will be more efficient and flexible if the learning application can be accessed anytime
and anywhere with an Android smartphone. Game design uses linear congruence method as a
random method in games so the game becomes more interesting, not monotonous, as a means of
entertainment and also adds to the user's insight.
Keywords : Educational Games, English language, Linear Congruential.

1. PENDAHULUAN

Game merupakan permainan contest mental atau fisik sesuai dengan peraturan yang telah
ditetapkan, dengan tujuan untuk memberikan hiburan dan penghargaan untuk penggunanya.
Berkaitan dengan adanya tujuan untuk memberikan hiburan membuat terciptanya konsep
edutaiment / education and entertainment[1].

Media pembelajaran mengikuti perkembangan teknologi yang telah ada. Salah satu
perkembangan teknologi yang diminati dengan mengkemas materi pembelajaran ke dalam sebuah
game edukasi. Game edukasi adalah game yang dirancang untuk pendidikan dengan menyisipkan
materi pembelajaran tertentu [2].
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Game based learning / game edukasi merupakan suatu metode belajar yang dapat memicu
penggunanya untuk belajar. Game menjadi suatu tools yang disadari dapat mempromosikan
pelajar untuk lebih aktif dalam partisipasinya untuk belajar [3]. Game edukasi ini dapat membuat
pemainnya untuk belajar lebih baik dalam menyelesaikan real world problem karena dikemas
dalam bentuk simulasi. Game serius / game edukasi adalah sebuah persimulasian dari kejadian di
dalam hidup atau proses di dalamnya, di desain sedemikian rupa untuk menyelesaikan
permasalahan [4].

Alasan penulis meneliti perancangan game edukasi kosakata ini adalah karena
dianggapnya penggunaan cara pembelajaran yang dipakai dengan media tradisional sangatlah
dianggap tidak menarik bagi pembelajar, untuk itu penggunaan game menjadi media belajar
dianggap salah satu hal tepat dalam mengganti model belajar tersebut[5]. Hal ini dianggap benar
oleh peneliti karena seharusnya institusi edukasi seperti sekolah dan perkuliahan menginovasikan
cara belajar terbaru dengan menggunakan teknologi yang sudah disediakan [6].

Alasan lainnya dalam penelitian ini terkait dengan model game yang dirancang adalah
penggunaan cerita pada game yang akan mempengaruhi emosional dari pemainnya ketika
mendapatkan bad ending, player akan terus mengejar sampai mendapatkan ending yang
diinginkan. Dari situ player akan mengulang cerita sampai menghapal soal-soal yang diberikan
dalam game tersebut. Pemakaian cerita pada game akan lebih menarik dengan digabung dengan
menampilkan gambar beserta teks yang menampilkan alur cerita agar dapat dimengerti oleh
pemain. Pemain diharuskan memenuhi kriteria tertentu agar dapat melanjutkan permainan.
Perancangan game ini ditargetkan kepada umum, yaitu siapapun yang ingin menambah wawasan
dalam penggunaan kosakata bahasa inggris, oleh karena itu dalam perancangan ini mengingat
audience tidak semua memiliki kemampuan berbahasa yang sudah mahir, Player dapat memilih
tingkat kesusahan dari mudah sampai susah..

Sebelumnya telah dilakukan penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik ini.
Penelitian tersebut diantaranya perancangan sistem ujian tryout dengan menggunakan kongruensi
linear. Hasil dari penelitian ini adalah kongruensi linear memberikan hasil yang dibutuhkan untuk
soal tryout tersebut karena dapat menghindari kecurangan sedangkan untuk pengacakan game
guiz menggunakan metode kongruensi linear dianggap bekerja sempurna akan tetapi metode ini
masih simple. Dalam penelitian ini digunakan metode kongruensi linear yang berfungsi untuk
mengacak soal yang banyak, dan akan random ketika dimainkan[7].

Dari penelitian diatas, yang membedakan dengan penelitian kali ini dengan penelitian
sebelumnya adalah dengan mengembangkan sebuah perangkat lunak game edukasi dengan objek
yang berbeda yaitu materi pembelajaran bahasa inggris dengan menggunakan metode kongruensi
linear karena pada penelitian sebelumnya belum pernah ada yang menggunakan metode tersebut.
Bahasa pemrograman dengan menggunakan Construct 2 dengan aplikasi bantuan seperti
Photoshop.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan bentuk penelitian yang beracuan pada studi literatur, yaitu
dengan cara melakukan analisis dan klasifikasi fakta yang dikumpulkan dalam penelitian yang
dilakukan. Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) yang merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut [8]. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah data
primer dan data sekunder sedangkan teknik pengumpulan data meliputi observasi dan studi
dokumentasi. Metode perancangan perangkat lunak game menggunakan metode game
development life cycle dengan langkah pertama Pre produksi menyangkut mengkreasi dan
merevisi design game dan pembuatan prototype. Dimana design game focus dalam menentukan
genre game, gameplay, mekanisme, cerita/storyline, karakter, tantangan, fun factor, dan
dokumentasi selama pembuatan game. Tahap kedua Produksi adalah tahap inti dari sebuah
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pembuatan game karena bersangkutan langsung dengan Asset yang dipakai dalam sebuah game.
Tahap ketiga Tahap testing (pengujian) dalam konteks pembuatan game dilakukan dengan
menjalankan test seputar kegunaan dan playable dari sebuah game. Tahap keempat adalah Pada
tahap final/post produksi, game yang sudah dapat dimainkan dapat disebar ke public, pada
tahapan ini dianggap game sudah utuh dimainkan[9].

Pre-
production

o

-

Gambar 1 Tahapan Metode Game Development Life Cycle

Dalam penelitian ini, perangkat analisis dan permodelan sistem yang digunakan adalah
UML (Unified Modeling Language). UML digunakan untuk menjelaskan langkah-langkah yang
dilakukan dalam sistem yang sangat bernuansa perangkat lunak (software intensive system). UML
yang digunakan untuk pemodelan sistem adalah use-case diagram digunakan untuk
menggambarkan interaksi yang terjadi dalam sistem, sequence diagram yang digunakan untuk
menjelaskan aliran perangkat lunak yang dikembangkan dan activity diagram digunakan untuk
menggambarkan proses-proses ataupun kegiatan dalam sistem yang dibagun[10].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan metode penulisan Reseach and Development dengan
pendekatan Game Development Life Cycle sebagai metode perancangannya. Metode Reseach and
Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk
mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Perancangan
perangkat lunak menggunakan metode Game Development Life Cycle. Game Development Life
Cycle merupakan pendekatan atau model pengembangan perangkat lunak yang bertujuan sebagai
panduan tahapan pekerjaan dalam membangun sebuah game.

Tahap Pre-Production / Pra produksi merupakan tahapan dalam mendefinisikan desain
dan konsep dari game dan perencanaan dari game yang akan dikerjakan. Setelah desain dan
perencanaan game telah dibuat, maka akan dilanjutkan ke tahapan selanjutnya yaitu tahapan
produksi. Pada tahap pra produksi dilakukan pembuatan konsep game seperti menentukan judul
game, target dari pemain game, tujuan membuat game, genre game, menentukan jalan cerita,
mendesain karakter, dan lain-lain yang biasanya disebut dengan Game Design Document (GDD).

Dalam pembuatan game, diperlukan Game Design Document (GDD). GDD merupakan
cetak biru dimana sebuah permainan akan dibangun yang pada setiap detailnya diperlukan untuk
membangun game yang ditangani, didalam GDD biasanya terdapat konsep dan desain dari sebuah
game. Tahap konsep yaitu menentukan tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dll),
identifikasi penggunaan (User), bentuk aplikasi (presentasi, interaktif, dll) dan spesifikasi umum
(ukuran spesifikasi, dasar perancangan, target yang ingin dicapai, dll). Pada tahap ini ditentukan
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bagian-bagian yang dapat dijadikan sebagai pedoman dalam pembuatan game, hal penting dalam
GDD berupa Judul, target pengguna, tujuan, jenis game, tools, gambar, dan audio. Setelah
ditetapkan hal tersebut, maka tahap selanjutnya adalah produksi.

Setelah tahap planning, maka telah mendapat gambaran dengan jelas apa yang harus
dikerjakan. Pada tahapan ini menggambarkan perancangan sistem dengan menggunakan UML.
Use case diagram digunakan untuk menjelaskan fungsionalitas dari sistem yang dirancang, Use
Case diatas terdiri atas User. Aktor User dapat memainkan game dengan cara membuka aplikasi,
mengklik start, memilih difficulty dan memilih level yang diinginkan, ketika memilih level yang
diinginkan, sistem akan melakukan pengecekan untuk melihat apakah User dapat memainkan
permainan yang dipilih, ketika permainan sudah dimulai, sistem akan langsung memulai
algoritma Kongruensi Linear. Pada menu bantuan terdapat informasi penting cara untuk
menggunakan aplikasi game edukasi kosakata bahasa inggris ini. Proses yang dilakukan oleh user
dan sistem digambarkan dengan menggunakan use case diagram (Gambar 2).

Game Edukasi Kosakata Bahasa Inggris
Memulai Algoritma Finite
State Machine
G

\ Z<include>>
<<extend>> k
Memilih Difficulty . Mengecek Skor
extend>> !
Membuka Bantuan

User

Sistem

Memulai Algoritma
ongruensi Linear/LC

Menutup Aplikasi

iy

Gambar 2 Diagram Use Case
Activity Diagram mulai bermain game dan sistem akan melakukan pengacakan soal
menggunakan algoritma kongruensi linear, dan memunculkan pertanyaan dari XML, jika user
menjawab pertanyaan dengan benar maka skor akan bertambah, dan jika salah maka waktu akan
berkurang, apabila waktu telah habis maka permainan akan berakhir, dan sistem akan
memunculkan pesan gameover menang atau kalah, jika skor yang didapatkan lebih besar dari skor
sebelumnya sistem akan melakukan update terhadap hi-skor(Gambar 3).

Pengguna Game Lce XML
Menampiikan Memuial Algoritma
Memiin Level | 1 Layout Game 1 f LCG
[ Request soal 1
Menjawab 1 [ Memunculkan |
Pertanyaan | | Pertanyaan ¥
Jawaban Benar” =
44:‘;[\ T—w
Score Walkiu
Bertambah Berkurang
Skor melewali misi?
Y~ T
Menang Kalah
Skor lebih tingg dari skor sebelumnya’
‘r%\?ki
( uzgi:s— Update
4 L - Skor
[ Menekan keluar }
-

Gambar 3 Activity Diagram Game
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Sequence diagram ini menjelaskan scenario user ketika bermain game, yang dimulai
dengan sistem akan menjalankan algoritma LCG, dan merequest soal dari hasil acakan tersebut
dari XML, user kemudian menjawab pertanyaan tersebut dan sistem akan memvalidasi dari
jawaban di XML, ketika waktu sudah habis, maka akan terdapat pesan bahwa user menang/kalah,
skor yang didapat oleh user kemudian akan di bandingkan dengan skor tertinggi sebelumnya, jika

skor tersebut lebih tinggi maka data hi-skor akan terupdate (Gambar 4).

f i Game LCG XML

Pengguna

Data Skor

Mulai main game:

Memulai algoritma LCG

Result LCG

Request soal sesuai acakan
Result
ermermamnosnsssnasnas §rTTTTTTTT T H

Validasi Jawanah benar/salah

Resﬁonse Validasi
B bbbt
Result : .

P Nt

Menampilkan soal

L Jawab Pertanyaan

Skor cukup
pesan menang/kalah je—

mengirim skor

1 !
result updateftidak update skor

Gambar 4 Sequence Diagram Game

Class diagram digunakan untuk menggambarkan relasi-relasi yang terdapat pada sistem

berikut adalah class diagram dari game edukasi kosakata bahasa inggris (Gambar 5)

e i..........esult updateftidak upd A KO

validasi skor
i
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Gambar 5 Class Diagram
Perancangan Model View dimaksudkan untuk memberi gambaran alur feedback kepada
user jika suatu tombol ditekan. Model view dapat dilihat pada gambar berikut ini (Gambar 6).

SELECT LEVEL SELECT LEVEL SELECT LEVEL

Peintminksal 000
P Waktu: Ko goth

HiSare:0

Gambar 6 Model View Gam

Penggunaan metode kongruensi linear untuk mengatasi terjadinya pengulangan pada
periode waktu tertentu maka pada game edukasi ini menggukan metode pembangkit bilangan
acak yaitu Linear Congruential Generator (LCG), Metode ini digunakan untuk mengacak
pertanyaan agar tidak terjadi pengulangan pada saat game dimainkan. Pada game edukasi ini
terdapat sekitar 100 pertanyaan dari level satu sampai dengan level tiga, tetapi untuk
mempersingkat pengujian yang akan dilakukan maka akan digunakan hanya 20 pertanyaan untuk
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mewakili pengacakan semua pertanyaan, persimulasian untuk metode akan dijelaskan pada
gambar dibawah (Gambar 7).

a=21

c=23

x(0)=14

m =100

%)= (a* x(-1)+c)moed m

Maka hasil vang diperoleh adalah:

x(0)=14

x2(1)=(21 * 14 +23) mod 100 =17
x(2)=(21* 17 +23) mod 100 =80
x(3)=(21* 80 +23) mod 100 =3
%(4)=(21 * 3 +23) mod 100 =86
x(3)=(21 * 86 +23) mod 100 =29
x(6)=(21 * 29 +23) mod 100 =32
x(7)=(21 * 32 +23) mod 100 =95
%(8)=(21 * 95 +23)mod 100 =18
x(9)=(21*18 +23)med 100 =1
x(10)=(21 * 1 +23) mod 100 =44

Gambar 7 Simulasi Pengacakan Kongruensi Linear

Berikut adalah hasil dari antarmuka yang dihasilkan. Diantaranya terdapat title screen,
dan tampilan permainan. Rancangan antarmuka untuk halaman depan terdapat tombol start untuk
memulai bermain game (Gambar 8).

CONSOLEKU
DIAMBIL
EMAK!

Gambar 8 Title Screen
Terdapat tiga jenis permainan yang dapat dimainkan, salah satunya adalah permainan
pertanyaan pilihan ganda, dimana cara bermainnya hanya dengan memilih salah satu jawaban
yang sesuai dengan pertanyaan (Gambar 9).
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4
2

- Cousina

Gambar 9 Permainan Pilihan Ganda

Sedangkan untuk tipe jenis permainan selanjutnya adalah permainan tebak gambar,
permainan ini cukup sederhana, dimana pemain hanya perlu menekan tombol agar membentuk
kata sesuai deskripsi gambar (Gambar 10).

Dnoop &

o

c[P[B[H[C[B
PEERGEO0

Gambar 10 Permainan Tebak Gambar
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Sedangkan untuk tipe permainan terakhir adalah permainan, menyusun Kkata, dimana
pemain akan diberikan pecahan huruf tunggal, dan pemain diminta menyusun huruf tersebut
menjadi vocabulary bahasa inggris (Gambar 11).

Gambar 11 Permainan Menyusun Kata

Tahapan terakhir ialah testing, merupakan tahapan pengujian kepada sistem Pengujian
yang dilakukan adalah terhadap fungsional sistem dan terkait dengan hal-hal teknis sistem. Hal
ini untuk menghindari sistem dari kesalahan maupun error dan menghasilkan sistem yang sesuai
dengan kebutuhan. Tahap ini menggunakan metode pengujian black box testing, dimana ujia coba
yang menfokuskan pada keperluan fungsional dari software. Berikut adalah tabel pengujian

tersebut.

Tabel pengujian blackbox terhadap game pertama menunjukkan bahwa dari hasil

pengujian sistem menghasilkan output yang sesuai dengan yang diharapkan (Tabel 1).

Tabel 1 Pengujian Game Pertama

Nama Tujuan Skenario Hasil yang diharapkan  Pengujian
Memainkan Mengetahui apak_ah Mencqba Game membuka level 1 .
level 1 game berjalan ~ memainkan . . .. Berhasil
level 1 sesuai ekspetasi peneliti
tanpa error level 1
Mengetahui apakah .
Game over saat  timer yang dipakai Game berpindah ke
- . . Menunggu menu game over .
timer mencapai  untuk membatasi - . - Berhasil
. timer selesai  sesudah timer
angka 0 waktu bermain -
beri menunjukkan 0
erjalan tanpa error
Mengetahui apakah
Game over saat  ketika player berhasil ~ Menjawab .

: Game berpindah ke .
soal pada level menjawab semua soal ~ semua soal menu game over Berhasil
1 berakhir dan game akan pada level 1 g

berakhir
Score Mengetahui apakah Menjawab
bertambah saat  pada level 1 dengan benar  Score bertambah 100 Berhasil
berhasil permainan score akan  pertanyaan
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menjawab bertambah ketika
pertanyaan berhasil menjawab
pertanyaan
Mengetahui apakah Mencapai
Game over :
saat poin sudah score sama
dengan status .
: tercapai dan waktu dengan dan Status pada game over .
clear saat poin berakhir/soal teriawab  lebih dari dalah cl Berhasil
ang diminta erakhir/soal terjawa ebih dari adalah clear
y . semua, status game poin yang
tercapai -
clear tanpa error diminta
Mengetahui apakah
Game over - .
saat poin tidak Mencapai
dengan status .
. ! tercapai dan waktu score kurang  Status pada game over .
fail saat poin - : S . Berhasil
. berakhir/soal terjawab  dari poin adalah fail
yang diminta L
: - semua, status game yang diminta
tidak tercapai .
fail tanpa error
Mengetahui apakah
pada level ini ketika
Pause saat menekan tombol Menekan Permainan terhenti dan .
menekan pause, maka akan Berhasil

tombol pause

masuk ke state pause
dan menu pause akan
muncul

tombol pause

menu pause muncul

Tabel pengujian blackbox terhadap game kedua menunjukkan bahwa dari hasil pengujian
sistem menghasilkan output yang sesuai dengan yang diharapkan (Tabel 2).

Tabel 2 Pengujian Game Kedua

Nama Tujuan Skenaario Hasil yang diharapkan ~ Pengujian
Memainkan Mengetahui apak_ah Mencqba Game membuka level 2 .
level 2 game berjalan memainkan : : .. Berhasil
level 2 sesuai ekspetasi peneliti
tanpa error level 2
Game over I\_/Iengetahm gpaka_h Game berpindah ke
: timer yang dipakai
saat timer - Menunggu menu game over dengan .
. untuk membatasi . . . : Berhasil
mencapai . timer selesai  status fail sesudah timer
waktu bermain .
angka 0 - menunjukkan 0O
berjalan tanpa error
Game over Mengetahui apakah
ketika player berhasil Menjawab Game berpindah ke
saat soal pada . .
level 2 menjawab semua soal ~ semua soal menu game over dengan  Berhasil

. dan game akan pada level 2 status clear

berakhir .
berakhir
Score Mengetahui apakah
bertambah saat pada level 1 permainan Menjawab .

. Score bertambah sesuai .
berhasil score akan bertambah ~ dengan benar denoan soal vand didapat Berhasil
menjawab ketika berhasil pertanyaan g yang P
pertanyaan menjawab pertanyaan
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Mengetahui apakah Mencapai
Game over .
saat poin sudah score sama
dengan status -
- tercapai dan waktu dengan dan Status pada game over .
clear saat poin - : . . Berhasil
L berakhir/soal terjawab lebih dari adalah clear
yang diminta .
. semua, status game poin yang
tercapal o
clear tanpa error diminta
Mengetahui apakah
Game over _— . .
saat poin tidak tercapai  Mencapai
dengan status
. . dan waktu score kurang  Status pada game over .
fail saat poin . . L - Berhasil
o berakhir/soal terjawab  dari poin adalah fail
yang diminta semua, status game fail yang diminta
tidak tercapai ' 9 yang
tanpa error
Mengetahui apakah
pada level ini ketika
Pause saat menekan tombol Menekan Permainan terhenti dan .
menekan pause, maka akan Berhasil

tombol pause

masuk ke state pause
dan menu pause akan
muncul

tombol pause

menu pause muncul

Tabel pengujian blackbox terhadap game ketiga menunjukkan bahwa dari hasil pengujian

sistem menghasilkan output yang sesuai dengan yang diharapkan (Tabel 3).

Tabel 3 Pengujian Game Ketiga

Nama Tujuan Skenaario Hasil yang diharapkan Pengujian
Memainkan Mengetahui apak_ah Mencqba Game membuka level 3 .
level 3 game berjalan memainkan . . > Berhasil
level 3 sesuai ekspetasi peneliti
tanpa error level 3
Mengetahui apakah
Game over VIeng apaxal .
- timer yang dipakai Game berpindah ke menu
saat timer . Menunggu - .
. untuk membatasi waktu . . game over sesudah timer  Berhasil
mencapai . . timer selesai .
bermain berjalan tanpa menunjukkan 0
angka 0
error
Score Mengetahui apakah
bertambah . .
pada level 3 permainan  Menyusun Score bertambah sesuai
saat : .
. score akan bertambah kata dengan panjang kata yang Berhasil
berhasil . . .
ketika berhasil benar disusun
menyusun
menyusun kata
kata
. Kata baru yang ada
Mengetahui apakah didalam XML yang
Tombol tombol bantuan yang .
. - Menekan belum ditemukan oleh
bantuan dapat digunakan ketika .
. tombol player muncul, score Berhasil
dapat player stuck di salah .
. . bantuan tidak bertambah, dan
digunakan  satu soal dapat berjalan . : S
tidak dikenakan pinalti
tanpa error
score
dGeaannover Mengetahui apakah Mencapai
g saat poin sudah score sama
status clear .
saat poin tercapai dan waktu dengan dan Status pada game over Berhasil
an P berakhir/soal terjawab lebih dari adalah clear
yang semua, status game poin yang
diminta o
. clear tanpa error diminta
tercapai
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Game over
dengan Mengetahui apakah
status fail saat poin tidak tercapai  Mencapai
saat poin dan waktu score kurang  Status pada game over Berhasil
yang berakhir/soal terjawab  dari poin adalah fail
diminta semua, status game fail  yang diminta
tidak tanpa error
tercapai
Mengetahui apakah
Pause saat  pada level ini ketika
menekan menekan tombol pause, Menekan Permainan terhenti dan .
Berhasil
tombol maka akan masuk ke tombol pause  menu pause muncul
pause state pause dan menu

pause akan muncul

4. KESIMPULAN

Perancangan game dengan menggunakan Game Development Life Cycle, sangat berguna
diterapkan untuk merancang game, karena dengan begitu penulis dapat membagi rangkaian tugas
agar penelitian / pembuatan program tertata rapi dari awal sampai akhir, dari tahap pre production
yang merupakan tahap pencarian dan pembuatan asset, production tahap perancangan game,
testing yang merupakan tahap debug, dan post production yang merupakan tahap finalisasi.

5. SARAN

Pilihan penggunaan game engine Construct 2 untuk membuat game edukasi yang simple,
menarik dan efektif dalam performe merupakan hal yang baik, akan tetapi dalam sisi fleksibilitas
Construct 2 belum cukup baik, karena tidak dapat menunjang grafis 3d, Script untuk mempercepat
perfoma game juga sangat susah diimplementasi karena tidak termasuk dalam fitur Construct 2,
untuk penelitian selanjutnya dapat menggunakan Game engine yang fleksibel seperti Unreal
Engine dan Unity.
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