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MOTTO 

 

Barang siapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri 

                                                                                         (QS. Al-Ankabut 6) 

Karena sesungguhnya, sesudah kesulitan itu ada kemudahan. 

                                                                                              (QS. Alam-Nasyrah 5) 

Tidak ada balasan kebaikan kecuali kebaikan pula 

                                                                                            (QS. Ar-Rahman 60) 

Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri, dan jika 

kamu berbuat jahat, maka kejahatan itu untuk dirimu sendiri. 

                                                                                   (QS. Al-Isra 7) 

 

 

Percaya akan datangnya kebaikan, ALLAH akan selalu memberikan jalan yang 

terbaik kepada umat-Nya yang beriman. 
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dukungan dan do’a dari orang-orang tercinta, akhirnya skripsi ini dapat 

diselesaikan. Oleh karena itu, dengan rasa bangga dan bahagia saya ucapkan rasa 

syukur dan terimakasih saya kepada: 

 

Tuhan YME, karena hanya atas izin dan karuniaNyalah maka skripsi ini dapat 

dibuat dan selesai. Puji syukur yang tak terhingga pada Tuhan penguasa alam yang 

meridhoi dan mengabulkan segala do’a. 

 

Bapak dan Ibu saya, yang telah memberikan dukungan moril maupun materi serta 
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Ucapan terimakasih saja takkan pernah cukup untuk membalas kebaikan orang tua, 

karena itu terimalah persembahan bakti dan cinta ku untuk kalian bapak ibuku. 

 

Bapak dan Ibu Dosen pembimbing, penguji dan pengajar, yang selama ini telah 

tulus dan ikhlas meluangkan waktunya untuk menuntun dan mengarahkan saya, 

memberikan bimbingan dan pelajaran yang tiada ternilai harganya, agar saya 

menjadi lebih baik. Terimakasih banyak Bapak dan Ibu dosen, jasa kalian akan 

selalu terpatri di hati. 

 

Saudara saya, yang senantiasa memberikan dukungan, semangat, senyum dan 

do’anya untuk keberhasilan ini, cinta kalian adalah memberikan kobaran semangat 

yang menggebu, terimakasih dan sayang ku untuk kalian. 

 

Sahabat dan Teman Tersayang, tanpa semangat, dukungan dan bantuan kalian 

semua tak kan mungkin aku sampai disini, terimakasih untuk canda tawa, tangis, 

dan perjuangan yang kita lewati bersama dan terimakasih untuk kenangan manis 

yang telah mengukir selama ini. Dengan perjuangan dan kebersamaan. 

 

Terimakasih yang sebesar-besarnya untuk kalian semua, akhir kata saya 

persembahkan skripsi ini untuk kalian semua, orang-orang yang saya sayangi. Dan 

semoga skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna untuk kemajuan ilmu pengetahuan 

di masa yang akan datang, Aamin. 
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INTISARI 

 

Melihat perkembangan aplikasi mobile dan game android akan berkembang 

dan akan terus meningkat setiap tahunnya, ini disebabkan karena android 

merupakan sistem operasi yang terbuka (Open Source) yang bisa dimodifikasi 

sesuai yang diinginkan oleh pengguna, oleh karena itu setiap orang mempunyai 

peluang developer aplikasi android. Penulis mengangkat judul Sistem dan 

Perancangan Game Berbasis Android Mari Belajar Benda Berbahasa Inggris. 

Aplikasi ini menggunakan Google App Inventor dalam pemrograman.  

Game edukasi yang akan digunakan untuk sarana belajar anak SD. Game 

yang disajikan adalah permainan yang bertujuan untuk membantu minat belajar 

bahasa inggris. Game ini berisi tentang soal pilihan ganda yang disertai dengan 

gambar.  

Game ini bertujuan agar anak SD dapat menambah minat belajar bahasa 

inggris, sehingga anak tidak terlalu bosan belajar karena dia bisa bermain dan 

belajar, apalagi anak SD kebanyakan malas untuk belajar, dengan game ini dapat 

menarik minat anak untuk belajar. Apalagi sekarang banyak anak SD yang 

menggunakan android. 

Kata kunci : perancangan, app inventor, bahasa inggris, game bahasa inggris  
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ABSTRACT 

 

See the development of mobile apps and android games will evolve and 

will continue to increase each year ,This is because Android is an open operating 

system ( OpenSource ) which can be modified according to the chill by the user , 

therefore everyone has a chance android application developer. The author raises 

the title of Android-Based Game System and Design Let's Learn English. This app 

uses Google App Inventor in programming. 

Educational games that will be used for learning facilities of elementary 

school children. Game presented is a game that aims to help the interest of 

learning English. This game contains about multiple choice questions 

accompanied by images. 

This game aims to make elementary school students can increase interest 

in learning English, so the child is not too bored to learn because he can play and 

learn, especially most elementary school children are lazy to learn, with this game 

can attract children to learn. Especially now many elementary school children 

who use android. 

Keywords: designing, app inventor, , english language, english language game 
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