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INTISARI

Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini telah membuat banyak
perubahan dalam gaya hidup masyarakat. Salah satu perubahannya adalah
banyaknya penggunaan smartphone, terutama yang berbasis android untuk
kehidupan sehari-hari. Pengguna ponsel pintar datang dari semua lapisan
kehidupan dan usia. Penggunaannya bisa browsing, e-mail, main game, dan
sebagainya.

Kelebihan yang dimiliki ponsel android menyebabkan berkembangnya
aplikasi smartphone yang berkembang pesat. Ponsel android dapat digunakan
untuk berbagai kegiatan karena mengandung banyak fitur dan aplikasi yang dapat

digunakan juga untuk bermain game mobile.

Game seluler adalah aplikasi game yang ditemukan di ponsel. Aplikasi
permainan sangat bervariasi tergantung pada kebutuhan pengguna, seperti game
edukasi sebagai sarana pendidikan. Implementasi mobile Game Based Learning
sebagal media pembelajaran dapat digunakan dalam pembelajaran siswa. Siswa
dapat menggunakan media ini dengan bebas berarti tidak terikat oleh waktu dan

tempat karena perangkat ponsel bergerak

Kata Kunci : Game,Android,Game Maker Studio
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ABSTRAK

Technological developments that are increasingly rapidly nowadays have
made many changes in people's lifestyles. One of the changes is the many uses of
smartphones, especially those based on android for everyday life. Smartphone
users come from all walks of life and age. Its use can be browsing, e-mail, play

games, and so forth.

The advantages possessed android mobile phone led to the development of
smartphone applications is growing rapidly. Mobile phone android can be used
for a variety of activities because it contains many features and applications that

can be used also to play mobile games.

Mobile game is a game app that is found on mobile phone. Game
applications vary widely depending on user needs, such as educational games as
a means of education. The implementation of mobile Game Based Learning as a
learning medium can be used in student learning. Students can use this media

freely means not bound by time and place because mobile phone device is mobile

Keywords : Game, Android, Game maker studio
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