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INTISARI

Anak-anak pada zaman sekarang sudah tahu yang namanya game.
Kebanyakan dari mereka suka memainkannya melalui smartphone khususnya yang
berbasis Android. Android merupakan sebuah sistem operasi open source sehingga
banyak developer yang membuat berbagai jenis aplikasi berbasis Android. Salah
satunya adalah game, baik itu game yang bertujuan untuk menghibur maupun game
edukasi.

Game edukasi dibuat untuk mengasah kemampuan otak. Kebanyakan dari
game-game tersebut dibuat untuk anak-anak. Untuk itu dibuatlah sebuah game
berbasis Android untuk anak-anak yaitu Game edukasi “Habit Education”. Game
ini berguna untuk melatih kemampuan anak dalam mengatur kebiasaan perilaku
kesehariannya. Perilaku keseharian itu meliputi pekerjaan yang dilakukan anak saat
di rumah; di sekolah maupun di lingkungan sekitar.

Pada game ini anak-anak akan dilatih kemampuan otaknya untuk memilih
kegiatan apa yang dilakukan selanjutnya, misalnya saat anak bangun tidur maka
mereka harus memilih kegiatan yang akan dilakukan setelah bangun tidur dan
begitu seterusnya. Dikarenakan zaman sekarang para orang tua yang sibuk akan
pekerjaannya, sulit untuk mengajarkan hal ini secara detail kepada anaknya. Oleh
sebab itu dibuatlah aplikasi game ini sehingga anak-anak cukup memainkannya di
smartphone yang bisa dibawa kemana saja.

Kata-kunci: Edukasi, smartphone, aplikasi, otak, perilaku, kebiasaan, aktifitas,

bermain.
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ABSTRACT

Kids nowadays already know what is the game. Most of them like to play it
through smartphone especially Android-based smartphones. Android is an open
source operating system that many developers are making various kinds of
Android-based applications. One of them is a game, The game is not only for
entertaining but also for education.

Educational game created to train the ability of the brain. Most of these
games are made for children. Because of that, it is made a game based on Android
for kids that is educational game "Habit Education". This game is useful to train the
children ability to regulate the behavior of their daily habits. The daily activities
include children’s work while at home, at school or in the neighborhood.

In this game the children will be trained in the brain's ability to choose what
the next activities will they do, such as when children wake up then they should
choose activities that will be carried out after waking up and so on. Because
nowadays many parents are busy because of their work, so it is difficult to teach
this in detail to his son or daughter. Therefore, this game application will be made
so children are enough to play it with smartphone that can bring anywhere.

Keywords: Educational, smartphone, applications, brain, behavior,  habit,
activities, game.
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