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MOTO 

 

 Jangan pernah menunda pekerjaan jika tidak ingin 

menyesal di kemudian hari. 

 

 Bersyukurlah atas apa yang kamu miliki, dan kamu akan 

merasa sangat berkecukupan. Jika kamu berkonsentrasi 

pada apa yang tidak kamu miliki, maka kamu tidak akan 

pernah merasa cukup. 

 

 Bermimpilah tentang apa yang ingin kamu impikan, pergilah 

ketempat-tempat yang kamu ingin pergi, jadilah seperti yang 

kamu inginkan Karena kamu hanya memiliki satu 

kehidupan dan satu kesempatan untuk melakukan hal-hal 

yang ingin kamu lakukan. 
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INTISARI 

Peningkatan memori merupakan bagian dari permainan memori ini, proses 

dapat dilakukan dengan beberapa langkah yang dapat dilakukan dengan mudah. 

Permainan memori  merupakan  salah satu game berjenis education. Umumnya 

game berjenis ini  memerlukan keandalan logika pemain dalam menyelesaikan 

berbagai persoalan unik  yang sudah disiapkan sebelumnya. Temanya dapat 

bermacam-macam seperti mencocokan warna, membuat jalur, memasangkan 

bagian yang terpisah. Game mencocokan gambar, atau biasa disebut matching 

game atau pairs game banyak disertakan dalam edutainmet. 

Game Train Your Brain merupakan game yang mencocokan gambar 

dengan menggunakan pengacakan gambar terlebih dahulu. Urutan penempatan 

gambar akan berbeda pada setiap levelnya, sehingga penempatan gambar bersifat 

dinamis. Game ini terdiri dari  4 level dengan tingkat kesulitan yang berbeda  

berdasarkan waktu dan banyak nya gambar yang harus dicocokan semakin 

banyak. 

Tujuan game ini adalah untuk mengasah memory pengguna. Tahap-tahap 

penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode pengembangan 

multimedia. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan sistem operasi Android. 

 

Kata kunci : Game, Android 
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ABSTRACT 

 

Increased memory is a part of this memory game, the process can be done 

with a few steps that can be done easily. Memory game is one type games 

education. Generally, this type games require players reliability of logic in 

solving unique problems that had been prepared beforehand. The theme can vary 

as matching colors, create a path, pair of separate parts. Game matching picture, 

or so-called matching pairs game or many games included in edutainmet. 

Game Train Your Brain is a game that matches the image by using 

randomization picture first. The order of placement of the picture will be different 

at each level, so the image placement is dynamic. This game consists of 4 levels 

with different difficulty levels based on the time and many of his images to be 

matched more. 

The goal of this game is to sharpen the memory. Stages of research 

conducted by using the method of multimedia development. This application was 

developed using the Android operating system. 

 

Keywords: Game, Android 

 

 

 

 

 

 

 


