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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah_dan karya yang telah dibuat adalah

menjadi tanggungjawab saya pribadi.
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(Dave Ming Chang)
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Bahwasanya sesuatu yang sulit itu adalah sesuatu yang tidak mudah
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Kegagalan adalah keberhasilan yang gagal
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Tuhan tidak pernah menciptakan produk gagal
(Comic 8)

Malaikat tidak punya otak dan nafsu untuk terjerumus dari bisikan setan
Manusia mempunyai otak dan nafsu
Manusia yang bisa menolak bisikan setan derajatnya lebih tinggi dari Malaikat
Manusia yang tidak bisa menolak bisikan setan derajatnya lebih rendah dari
Malaikat
(KH. Anwar Zahid)
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INTISARI

Penggunaan bahasa Inggris merupakan salah satu modal utama untuk saat ini.
Anggapan di masyarakat yang menyatakan bahwa orang-orang mahir dalam
bahasa Inggris akan diterima di dunia kerja. Asumsi ini membuat berbagai
lembaga pendidikan memberikan pelatihan bahasa Inggris untuk meningkatkan
perkembangan bahasa anak-anak dalam bahasa Inggris.

Saat ini, ia juga telah diajarkan sejak SD bahasa Inggris, dan banyak program
atau bimbingan bahasa Inggris, tetapi sekolah atau kursus sangat formal, dan
terpaku pada buku yang membuat anak-anak sedikit bosan dan malas untuk
belajar.

Dengan_demikian berdasarkan masalah di atas dapat digunakan oleh guru
dalam pembelajaran adalah aplikasi permainan atau permainan. Interaktif. Game
ini juga dapat dimainkan pada perangkat android yang saat ini banyak digunakan
dalam ponsel pintar dan tablet

Kata Kunci : Bahasa Inggris, Game , Edukasi, Smartphone, Android
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ABSTACK

The use of the English language is one of the main capital for the time being.
The presumption in the community stating that people proficient in English will be
accepted in the world of work. This assumption makes various educational
institutions provide English language training to improve children's language
development in English.

Nowadays, it also _has been taught since elementary school English, and
many courses or guidance of the English language, but the school or the course is
very formal, and glued to the books that make children a little bored and lazy to
learn.

Thus based on the above problems can be used by teachers in learning is a
game application or game Interactive. This game can also be played on android
devices that are currently widely used in smart phones and tablets

Keywords — English', game , education, android, smartphones).
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