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INTISARI

Perkembangan teknologi dari tahun ke tahun sangat pesat khususnya
dalam perkembangan aplikasi pada smartphone android. Smartphone android
dilengkapi dengan platform open source, sehingga memudahkan developer dalam
mengembangkan aplikasi. Salah satu contoh aplikasi yang berkembang saat ini
yaitu games.

Lembaga bimbingan pelatihan bahasa inggris khususnya Elti Gramedi
Yogyakarta membutuhkan suatu aplikasi dalam bentuk game sebagai sarana
pembelajaran anak usia dini serta_dapat memasarkan Elti Gramedia Yogyakarta
melalui pembuatan aplikasi game berbasis android yang di upload pada market
place seperti playstore.

Maka dari itu penulis mengembangkan penilitan yang berjudul
“Perancangan Dan Pembuatan Education English Fun Game Berbasis Android
Pada Elti Gramedia Yogyakarta” sebagai sarana pembelajaran pada objek
tersebut.

Kata Kunci: Education English Fun Game, Elti Gramedia, Android, Education
Game
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ABSTRACT

Developments in technology over the years very rapidly, especially in the
development of applications on android smartphone. Android smartphone comes
with an open source platform, making it easier for developers to develop
applications. One example of an application that is developed at this time, namely
games.

English language training institutions in particular guidance ELTI
Gramedia Yogyakarta requires an application.in the form of a game as a means
of early childhood learning and be able to market ELTI Gramedia Yogyakarta
through the creation of Android-based gaming applications are uploaded to the
market place as PlayStore.

Thus the authors developed a study entitled “Designing And Making
Education english Fun Game Based Android On Elti Gramedia Yogyakarta” as a
means of learning on that object.

Keyword: Education Engish Fun Game, Elti Gramedia, Android, Education
Game
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