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Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan hahwa, skripsi inj merupakan
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MOTTO

Hidep ini seperti sepeda. Agar tetap seimbang, kau harus terus bergerak.

(Albert Einstein)

Waktumu terbatas. Jangan menyia-nyiakannya dengan metyalani hidup orang
lain`

(Steve Jobs)

Jangan membandinghan dirimu dengan siapa pun di dunia ini. Kalau kou
melakukannya, sarria sdya dengan merighina dirimu sendiri.

fl3ill Gates)

Semua keinginan yang dipaksakan akan membowa dirimu dalam kesulitan.
Bersyukurlah dengan apa yang kita miliki saat ini.

(Galang Okla Yudhasmara)
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INTISARI

Di  era  modem  seperti  ini  game  merupakan  aplikasi  yang  umum  bath
masyarakat dan berkembang sangat maju. Dalam dunia pendidikan, aplikasi  game
edukasi  sebagal  altematif dan inovasi  baru dalam  hal  pemrograman untuk bisa
diterapkan sebagal alat untuk mempemudah proses pembelajaran.

Dengan pemanfaatan aplikasi game edukasi sebagal pembelajaran sangat
bemanfaat  terhadap  pengetahuan  dan  wawasan  siswa,  karena  minat  terhadap
proses belajar menjadi lebih tinggi den materi pembelajaran lebih cepat dipahani.

Dengan ini penulis merancang aplikasi game edukasi untuk guru sekolah
dasar  agar dapat  lebih mudah dalam  menyampaikan  materi  pembelajaran yang
diajarkankepadaanalcsekolahdasaI,dikarenakanminatanak-anaklebihcenderung
suka bermaln game.  Hal  inilah yang menjadi  acuan untuk menerapkan aplikasi
game  edukasi  dapat  digunakan  untuk  mengatasi  permasalahan  tersebut.  Selain
siswa tidak cepat merasa bosun ketika memainkan game, aplikasi   game edukasi
juga diharapkan membunt siswa lebih antusias dalam belajar.

Kata kunci : Aplikasi, Game Edukasi, Android.
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ABSTRACT

In modern era, ga:me is a common application to people and grow so f;ast.
in   education  world,   educative   game   application   is   an   alternative   and   new
innova(ion in programming as a tool to make it easier f;or learning process.

The utilization Of ed:ucative game application as a learning tool is benifiical
to student knowledge and insighi because the interest to learn becone higher and
learning material more quickly to be understood.

The author desigried the educative game application for elemeutary school
teacher to make it easier to deliver the learring materials to elementary school
student, because kids is more iuterested to play game. this is the basic to apply the
edMcative gone application to overcome the problem. In addition Of the student not
quickly  get  bored  when  playing  the  game,  the  educative  game  application  is
expected to make student enthusiastic on learning too.

Keywords : Application, Educative Game, Android.
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