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ABSTRAK

SMP Negeri 9 Kota Tegal menghadapi tantangan dalam meningkatkan kemampuan
siswa mengingat kosakata Bahasa Inggris. Pembelajaran di sekolah ini masih
bergantung pada media manual seperti buku dan papan tulis, yang kurang menarik
bagi siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game
pencarian kata dalam Bahasa Inggris yang dapat membantu siswa lebih tertarik
dalam belajar kosakata. Game ini dikembangkan menggunakan Unity, sebuah game
engine yang memungkinkan pengembangan game pada berbagai platform. Dataset
yang digunakan dalam game ini mencakup kata kerja, kata sifat, kata benda, dan
kata ganti yang disusun dalam bentuk lima huruf. Berdasarkan hasil pengujian,
game ini memiliki antarmuka yang sederhana dan mudah dioperasikan, serta
berhasil membantu siswa dalam mengingat dan memahami kosakata Bahasa Inggris
dengan lebih baik. Pengujian Blackbox menunjukkan bahwa semua fitur dalam
game berfungsi dengan baik. Diharapkan game ini dapat menjadi solusi interaktif
yang efektif dalam pembelajaran Bahasa Inggris di SMP Negeri 9 Kota Tegal.

Kata Kunci : Game pencarian kata, unity, blackbox.
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