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ABSTRAK 

 

 Bahasa Inggris telah menjadi salah satu pelajaran yang wajib diterima oleh 

para siswa. Tidak sedikit pula para siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar 

Bahasa Inggris. Salah satu diantaranya adalah English tenses. English tenses atau 

lebih dikenal dengan tense adalah sebuah bentuk verba yang menunjukkan 

hubungan antara waktu dengan suatu keadaan dari sebuah kejadian. Banyak siswa 

hingga saat ini terkadang masih bingung materi pembelajaran English tenses. 

 Namun dengan game “Q-Tenses” diharapkan dapat membantu para siswa 

dapat mempelajari grammar tenses lebih menarik. Laporan skripsi ini difokuskan 

pada pengembangan game “Q-Tenses” yang bertujuan untuk mengemas edukasi 

tentang English tenses dengan gameplay yang menarik. 

 

Kata kunci : 

Pembelajaran, game, edukasi, English tenses 
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