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ABSTRAK 

 
Dewasa ini game merupakan salah satu hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat. 

Perkembangan game dari jenis-jenis game yang pesat, menyebabkan game semakin menarik 
masyarakat. Terdapat 7 jenis game berdasarkan generasinya. Ketujuh jenis game itu adalah 
Action, Adventure, Construction and management simulation, Life simulation, RPG (Role-playing 
game), Strategy, Vehicle simulation dan Generasi lainnya. Setiap jenis game memiliki keunggulan 
dan kekurangan masing-masing, maka dari itu penulis berusaha membuat game dengan konsep 
yang baru dan unik. Melihat jenis game puzzle yang sekarang cukup popular, maka dibuatlah 
game BeSiPas ini yang menggabungkan konsep fun dan education ini. Game  ini dikembangkan 
dengan menggunakan Microsoft C# XNA 4.0 karena software ini dapat membantu proses 
development pembuatan game ini, selain itu hasil dari software ini tidak membutuhkan resource 
yang tinggi untuk menjalankannya 

 

Kata Kunci : fun,education, Microsoft C# XNA 4.0. 



vi 
 

ABSTRACT 

 

In this time, game is one of entertainment that attract many people. The development of 
various game, attract people interest. There are seven kind of games base on each generation. 
The seven kind of games are action, adventure, contruction and management simulation, Life 
simulation, RPG ( Role playing game), Strategy, Vehicle simulation, and the other generations. 
Each kind of games has a different strength and weakness, then the writer want to develop a 
game in a new and unique concept. In this time the puzzle games quite popular, then the writer 
develop a game named BeSiPas that combine a fun and education concept. This game 
development  are using a Microsoft C# XNA 4.0 because this software can help a game 
development process, beside it the result of this software doesn’t need a high resources to 
operate it. 

 

Keyword : fun,education, Microsoft C# XNA 4.0. 
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