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INTISARI 

 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang paling banyak 
digunakan pada perangkat selular dan komunikasi. Android menyediakan 
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka 
sendiri. Dengan perkembangan berkembangnya Android yang sangat pesat ini 
diimbangi dengan munculnya gadget canggih misalnya smartphone yang sudah 
digunakan oleh banyak pengguna. 

Menerapkan konsep lingkungan hidup dengan cara menjaga kebersihan 
serta kerapian ruangan sangat diperlukan, baik itu ruang belajar, tempat tidur 
ataupun ruangan lainnya. Dengan kondisi ruangan yang tertata rapi pasti akan 
mendukung suasana belajar ataupun suasana kerja. Berlatih untuk hidup rapi 
sangat diperlukan, baik itu usia anak-anak sampai usia dewasa. Misalnya dengan 
mendisiplinkan untuk merapikan barang-barang mainannya setelah dipakai. Ini 
akan melatih sense of responsibility dan sense of belonging. 

Game membersihkan rumah merupakan permainan yang bertujuan untuk 
memberikan salah satu dorongan untuk selalu meningkatkan kepedulian 
lingkungan rumah dan menjaga ruangan agar tampak rapi sesuai dengan petunjuk 
yang diberikan di dalam game ini. Konsep game ini adalah membersihkan rumah 
dari barang-barang yang berserakan kemudian ditempatkan sesuai tempatnya. 
Permainan ini ada beberapa level yang didalamnya diberikan tantangan serta 
kesulitan yang berbeda dalam membersihkan ruangan yang berbeda. Dengan 
adanya permainan ini diharapkan bisa memberikan contoh yang baik sehingga 
bisa diaplikasikan dalam dunia nyata.  
 
Kata kunci: game edukasi, lingkungan rumah, Android 
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ABSTRACT 

 

Android is a Linux-based operating system that is most widely used on 
mobile devices and communications. Android provides an open platform for 
developers to create their own applications. With the development of the very 
rapid development of Android is offset by the emergence of sophisticated gadgets 
such as smart phone that has been used by many users. 

Applying the concept of the environment by maintaining the cleanliness 
and neatness of the room is necessary, be it a study room, bed room or other. 
With a neat room conditions will certainly support the learning environment or 
the working environment. Practicing for a much needed tidy life, be it the age of 
the children until adulthood. For example, by disciplining items to spruce up her 
toys after use. It will train the sense of responsibility and a sense of belonging. 

Game cleaning you house is a game that aims to provide a boost to 
constantly improve the environmental awareness and keep the room in order to 
look presentable in accordance with the instructions given in this game. The 
concept of this game is to clean the house from the scattered belongings then 
placed according to the place. This game there are several levels in which given 
different challenges and difficulties in cleaning a different room. With the game 
expected to set a good example so that it can be applied in the real world. 
 
Keywords: education game, home environment, Android
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