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ABSTRAK

Penggunaan ponsel Android saat ini semakin banyak, dengan berbagai macam
alasan dalam penggunaannya. Salah satunya adalah ukuran yang kecil sehingga
mudah dibawa dan berbagai macam fungsi yang bisa dilakukan. Android dapat
digunakan sebagai sarana pendidikan melalui aplikasi pembelajaran yang dapat
dijalankan pada.ponsel tersebut. Penelitian ini dilakukan dengan cara merancang
sebuah permainan video sebagai sarana pembelajaran Bahasa Inggris bagi anak-
anak: Melakukan percobaan aplikasi terhadap anak anak  kemudian
membandingkan pemahaman akan kosa kata yang dimiliki oleh anak saat sebelum
dan setelah-memainkan permainan tersebut. Permainan dirancang menggunakan
Android Studio, dan menggunakan Algoritma Fisher-Yates dalam pengacakan

soal.
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ABSTRACT

Currently, the usage of Android phones is increasing, with a variety of reasons
of usage. One of the reason why Androids are popular because of its small size,
easy to carry around, and a variety of functions that can be done. Android phones
can also be used as a means of education through. learning applications that can
run on the phone: This research is done by designing a video game as a means of
learning English for children. Doing application experiments against children
then.compares the understanding of the vocabulary that the child possesses from
before and after playing the game. The game is designed using Android Studio,

and uses the Fisher-Yates Algorithm in randomization.
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