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INTISARI

Kemajuan teknologi saat ini sangat lah pesat, terutama dalam bidang gadget.
Bahkan anak kecil saja sudah mahir dalam menggunakan gadget. Untuk itu banyak
produsen produsen pembuat aplikasi berlomba-lomba untuk membuat aplikasi yang
baru dan lebih berkualitas untuk menemani pengguna gadget. Dari aplikasi yang
mudah dipakai sehari-hari seperti aplikasi chatting hingga game game yang berbau
edukasi.

Game edukasisendiri sangat berguna dalam proses pembelajaran dan
pengenalan kepada anak anak akan penggunaan gadget yang baik dan benar. Dalam
prosesnya game edukasi ini menemui beberapa proses, dari perancangan hingga
proses uji coba aplikasi. Apakah aplikasi ini dapat berjalan dengan baik atau bahkan
mengalami kendala yanga harus dillakukan perbaikan terlebih dahului sebelum
dipasarkan atau di publikasikan.

Dalam pembuatan dan perancangan Game interaktif Balita “Bayi Menulis”
Berbasis Android ini juga melalui tahap tahap yang sama. Dan game ini pun di
tujukan untuk media pembelajaran anak dibawah lima tahun, agar anak anak dapat
mengenal sekaligus belajar menulis huruf, angka, serta dapat menggambar beberapa
bentuk binatang dengan baik dan benar. Dan menjadikan pertumbuhan otak balita
menjadi lebih interaktif terhadap lingkungannya serta dapat menumbuhkan imajinasi
mereka sehingga tidak hanya sekedar mengenal alphabet, huruf, maupu gambar.

Kata kunci: Teknologi, gadget, proses, android, perangkat lunak
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ABSTRACK

Advances in technology today is very rapid, particularly in the field of the
gadget. Even small children are already proficient in using the gadget. For many
manufacturers vying application developers to create new applications and higher
quality to accompany the gadget. Of applications that is easy to use everyday such as
chat applications up game game smelling education.

Educational game itself is very useful in the learning process and the
introduction of the children will use the gadget is good and right. In the process of
this educational game to see some of the process, from design to testing the
application process. Is this application can run well or even experiencing obstacles
that must first precede dillakukan repair before it is marketed or published.

In the manufacture and design of interactive games Toddlers "Baby Writing"
Based Android also through the same stages stage. And this game was aimed at
learning media children under five years, so that children can get to know and
learning how to write letters, numbers, and can draw several shapes of animals
properly. And to make growth more interactive toddler brain to the environment as
well as to foster their imagination so do not just know the alphabet, letters, and
pictures.

Keywords: Technology, gadgets, processes, android, software
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