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MOTTO

•:.        Jangan Takut untuk Mencoba

¢        Wakfu Adalah Karya

•:»         Tidak Ada Kata Terlambat

•:»         Jangan Merehkan Hal sepele

•:.         Lakukan Dari Ynag Termudah

«S»         Jadilah Diri sendiri

«:»         Hidup Adalah Tantangan

<»         Kegagalan Ada]ah Awal dari Kesuksesan
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INTISARI

Pendidikan   sekarang  ini   semakin  pesat  perkembangannya,   kini  telat

banyck pendidikan yang bersifat   mobile,  sehingga  siapa saja dapat mengakses

dinana  saja  tanpa  ada  hambatan.  Dengan  mobile  informasi  dapat  lebih  cepat.

Untuk dapat mengaksesnya dibutuhkan sanbungan ke internet.

Edukasi  adalah proses  pembelajaran yang  dilckukan baik  secara  formal

maupun   tidck   formal   yang   bertujuan   untuk   mendidik,memberikan    ilmu

pengetahuan  dan mengembangkan  poteusi  diri  pada  manusia  dan  mewujudkan

proses  pembelajaran  itu  dengan  lebih  baik.Edukasi  mempunyai  tujuan  untuk

mengembangkan  kecerdasan,kepribadian  manusia  untuk  memiliki  akhlak  yang

mulia,mampu  mengendalikan  diri,memiliki   keterampilan,dan  kreativitas  yang

tingtl.

Dengan  adanya mobile yang mulai meluas , maka bisa mengenalkan game

yang bersifat edukasi(pendidikan) kepada anck-anak dengan media android, selain

bermain    dan  hiburan  bagi  anak-anak juga  bisa  digunakan  untuk  elajar  yang

dilengkapi  dengan  gambar,  teks,  animasi,  dan  suara  sehingga  tidak  membuat

bosan.

Kata kunci: Game, Eduhasi, Android
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ABSTRACT

Education is now more rapid development, now has a lot Of education that

are  mobile,  so  that  anyone  can access firom  anywhere  without  any  constraints.

With mobile irformation can be faster. To be able to access needed connection to

the irtlernet.

Education is a learning process that is done either formally or irf;ormally

that aims  to  educate, provide knowledge and develop their potential  in hamans

and realizing the learning process better. Education has the objective to develop

intelligence,  the  human  personality  to  have  a  noble  character,  his  self:control

skills, and creativity.

With  the  mobile  began  to  spread,   it  can  introduce  games  that  are

educational  (education)  to  children with media  android,  in addition to playing

and entertainment for children can also be used for eldyar equipped with images,

text, animation, and sound so that does not make bored.

Kaywords: Game, Education, Android
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