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INTISARI

Usia balita sering disebut sebagai usia emas dalam perkembangan otak anak.
Dengan perkembangan gadget dewasa ini ingin dikembangkan materi pembelajaran
sederhana yang bisa dilakukan dirumah.

Pada skripsi ini akan dicoba menjawab kebutuhan tersebut dengan
menggunakan aplikasi game mobile android. Berbekal materi sesuai usia balita
akan dirancang tampilan dan perancangan alur program untuk pembuatan aplikasi
ini.

Sehingga hasil akhir dari aplikasi ini diharapkan dapat membantu

mengasah ketrampilan anak dibawah pengawasan langsung orang tua.

Kata Kunci: balita, media belajar, game mobile, android
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ABSIshRI

Toddler age is often referred to as the golden age in children's brain
development. With the development of today's gadgets, we want to develop
simple learning materials that can be done at home.

In this thesis we will try to answer these needs by using an android
mobile game application. Armed with materials according to the age of
toddlers, the interface and design of the program flow will be designed for
making this application.

So that the final result of this application is expected to help hone
children's skills under the direct supervision of parents.

Keyword: toddlers, learning media, mobile games, android
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