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INTISARI 

Game Android sangat digemari oleh anak-anak hingga dewasa. 

Penggunaannya yang mudah, memiliki daya tarik untuk dimainkan secara terus 

menerus oleh anak-anak. Anak-anak sangat gemar untuk bermain game android 

dari gambar yang ditampilkan. Gambar yang menarik dan memiliki kesan 

tersendiri untuk anak yang memainkannya. Game itu sendiri dapat membuat 

anak-anak lupa waktu untuk bermain, sehingga belajar ditinggalkan. Minat yang 

kurang dari anak-anak untuk belajar menyebabkan perkembangan yang 

menyimpang akibat dari kemajuan teknologi. Tidak fokusnya dalam belajar 

menjadi masalah dalam perkembangan anak-anak. Lupa waktu akibat bermain 

menjadi faktor utama menghambat belajar seorang anak. Faktor akibat 

pengenalan smartphone terhadap anak juga menjadi sumber ketertarikan 

penggunaan. Dalam hal ini peran orang tua juga berpengaruh. 

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk menganalisis permasalahan yang ada 

dan memberi masukan untuk dapat mengembangkan dan menyebarluaskan 

informasi yang diperoleh dengan menggunakan Android dengan bahasa 

implementasi JAVA. Melakukan perancangan model proses menggunakan 

UML, perancangan interface. 

Game yang dihasilkan akan mampu mengkombinasikan gambar dan huruf, 

di mana dalam Bahasa Mandarin pengenalan gambar merupakan kunci utama 

dalam belajar bahasa tersebut. Adanya intruksi dan pelafalan penyebutan serta 

tampilan yang memudahkan anak-anak dalam belajar bahasa. Tidak hanya 

menggunakan smartphone untuk bermain saja. Dan dalam penggunaannya 

mudah dimengerti berikut penjelasannya. Game dapat diakses tanpa 

menggunakan koneksi internet. 

 

Kata kunci : Game, Android, Edukasi, Android Studio  
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ABSTRACT 

Android games are very popular with children to adults. Its use is easy, 

has the attraction to be played continuously by children. Children are very fond 

of playing android games from the images shown. An interesting picture and has 

its own impression for children who play it. The game itself can make children 

forget the time to play, so learning is abandoned. The lack of interest of children 

in learning causes aberrant development as a result of technological progress. 

Unfocused learning becomes a problem in children's development. Forgetting 

time due to play is a major factor hindering a child's learning. Factors due to 

the introduction of smartphones to children are also a source of interest in use. 

In this case the role of parents is also influential. 

In this thesis the author tries to analyze the existing problems and 

provide input to be able to develop and disseminate information obtained using 

Android with JAVA implementation language. Designing process models using 

UML, interface design. 

The resulting game will be able to combine pictures and letters, where in 

Mandarin image recognition is the main key in learning the language. 

Instructions and pronunciation of mentions and displays that make it easier for 

children to learn languages. Not only using a smartphone to play it. And in its 

use it is easy to understand the following explanation. Games can be accessed 

without using an internet connection. 

 

Keyword : Game, Android, Edukasi, Android Studio  
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