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karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
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terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.
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Meterai

Gigih Sri Widodo
NIM. 10.12.4442
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Bahwa tiada yang orang dapatkan, kecuali yang ia usahakan, Dan bahwa
usahanya akan kelihatan nantinya. (Q.S. An Najm ayat 39-40)

Jangan terlalu memikirkan masa lalu karena telah pergi dan selesai, dan jangan
terlalu memikirkan masa depan hingga dia datang sendiri. Karena jika melakukan
yang terbaik dihari ini maka hari esok a ih baik.
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mungkin bisa ku balas dengan apapun.

Teman-teman cyber group yang telah lulus mendahului saya.
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Terima kasih pribadi kepada rudi dan adit yang udah dipinjami kos dan
mau diajak kesana-kemari.
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INTISARI

Perkembangan game dewasa ini telah menjadi suatu kebutuhan hiburan
maupun media pembelajaran dari berbagai segi masyarakat maupun umur. Game
ini dibuat mengunggunakan gabungan dari beberapa software, diantaranya
eclipse,adobe photoshop, serta penggunaan android SDK yang akan digunakan
untuk membangun aplikasi android.

Game ini berisi dari berbagai macam permainan, yang pertama adalah
pengenalan dan penghafalan huruf dengan permainan menembak alfabet,
menggambar, menata ruangan yang berantakan serta pendidikan moral melalui
film kartun dengan konsep virtual novel.

Dengan penambahan fitur avatar sebagai pemandu dan menjadi salah satu
penarik anak-anak untuk belajar.

Kata Kunci: Android, Game, Pendidikan
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ABSTRACT

The development of today's game has become an entertainment or
instructional media from various aspects of society and age. This game is made
using a combination of several software, including eclipse, adobe photoshop . And
the use of android sdk for build android application.

This game contains of various games, the first is the recognition and
memorization of the alphabet letters with shooting games, drawing, arranging a
mess room and moral education through cartoons with visual novel concept.

With the addition of avatar feature as a guide and be one towing the kids
to learn.

Keyword: Android, Game, Education
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