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MOTTO

“EVERYBODY HAS BLACK AND WHITE STRIPES IN LIFE. EITHER YOU

ENJOY LIFE OR NOT, IT IS BACK TO YOU”

---Hanif Nura
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INTISARI

Pemanfaatan teknologi sekarang ini sangatlah luas dan dapat mencakup ke
berbagai bidang. Salah satunya vyaitu bidang pendidikan anak. Dengan
memanfaatkan ketertaikan anak dalam bermain game, akan mempermudah anak
dalam belajar dalam suatu hal. Dengan demikian alat ini bisa digunakan sebagai
alat untuk mempermudah pembelajaran anak.

Game Edukasi “My Body™ diaharapkan dapat mempermudah anak dalam
mengahafal bagian-bagian tubuh manusia dalam bahasa Inggris. Game ini sangat
bermanfaat terhadap wawasan dan pengetahuan anak.

Game edukasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Java
Android. Tujuan game ini adalah sebagai media pembelajaran berbahasa Inggris
secara interaktif terutama dalam mengenal kata-kata/vocabulary pada bagian
tubuh manusia. Harapannya game ini akan bermanfaat sebagai media belajar

anak-anak, dalam mengenal bagian-bagian tubuh pada manusia.
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ABSTRACT

Nowadays, the usage of technology goes wide and spread into various
fields. Kid education becomes one of them. By using kid’s interest in playing game

will make kids easy to learn in something. Based on that, we can use this game for

kid's education.

ildren in memorizing




