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MOTTO

“Let no one ever come to you without leaving better and happier.”

“Be the living expr od's kindness:

kindness in ess in your smile.”
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INTISARI

Perkembangan teknologi sekarang telah meningkat, terutama dalam bidang
komunikasi. Tidak hanya ponsel, telepon pintar sekarang juga di mana-mana. tidak
hanya di kalangan orang dewasa tetapi juga anak-anak. Untuk anak-anak
smartphone tidak hanya sebagai media komunikasi, tetapi sebagai media untuk
permainan juga, dan tidak s edikit dari mereka melupakan tugas mereka sebagai
pelajar.

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk menganalisis permasalahan yang
ada dan mencoba memberikan alternatif untuk siswa agar siswa dapat bermain dan
belajar. Penulis membuat sebuah aplikasi untuk telepon pintar menggunakan unity.

Aplikasi.yang dihasilkan berbasis android yang berfungsi untuk membantu
siswa dalam belajar, khususnya pelajaran bahasa inggris.

Kata kunci: permainan, bahasa, inggris, siswa, sekolah dasar, unity.
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ABSTRACT

Technological developments now days has improved, especially in
communications. Not only mobile phones, smartphones are now also everywhere.
Not only among adults but also children. For children smartphones not only as a
medium of communication, but as a media for game as well, and not few of them
forget their duties as a student.

In this thesis, the author tries to analyze the problems and tries to provide
alternatives for students so that students can play and learn. The author makes an
application for smart phones using unity.

The resulting applications is based on android that works to assist students
in learning, especially learning English.

Keyword: game, language, English, student, elementary school, unity.
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