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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan membuat dan mengembangkan game edukasi 

interaktif berjudul "Sambung Kata" menggunakan platform Roblox Studio.Game 

ini menyertakan unsur kesenian Reog Ponorogo sebagai bagian dari kearifan lokal, 

dengan tujuan meningkatkan kemampuan menggunakan kosakata baku bahasa 

Indonesia sekaligus melestarikan budaya daerah. Sistem dikembangkan dengan 

menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari 

beberapa tahap, yaitu Initiation, Pre-Production, Production, Testing, Beta, dan 

akhirnya Release. Sistem permainan menggunakan tiga algoritma utama, yaitu 

String Matching yang digunakan untuk mengekstrak dan memverifikasi aturan 

penggabungan kata berdasarkan kesesuaian huruf akhir dari kata yang sedang aktif 

dengan huruf awal dari kata masukan, Linear Search yang digunakan untuk 

memeriksa kebenaran sebuah kata di dalam database kamus Bahasa Indonesia, serta 

Fisher-Yates Shuffle yang digunakan untuk mengacak beberapa kata jawaban yang 

diberikan oleh Non-Playable Character (NPC) agar permainan terasa lebih dinamis 

dan tidak mudah diprediksi. Hasil pengujian Black Box dan algoritma menunjukkan 

semua fungsi sistem serta logika komputasi berjalan dengan tepat dan konsisten. 

Sementara itu, hasil penelitian melalui kuesioner kepada pengguna menunjukkan 

respon yang sangat positif, sehingga game edukasi ini dianggap layak dan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran kosakata dan budaya secara interaktif. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Sambung Kata, Roblox Studio, Reog Ponorogo, 

GDLC, String Matching, Linear Search, Fisher-Yates Shuffle. 
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