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MOTTO

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai
(dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan lain). Dan hanya kepada
Tuhanmulah engkau berharap.

(Q.S Al Insyirah : 6-8)

Pendidikan merupakan senjata paling ampuh yang bisa kamu gunakan untuk merubah dunia”

(Nelson Mandela)

Dari semua hal. Pengetahuan adalah yang paling baik, karena tidak kena tanggung jawab
maupun tidak dapat dicuri, karena tidak dapat dicuri, karena tidak dapat dibeli, dan tidak
dapat dihancurkan

(Hitopadesa)
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Puji syukur kehadirat Allah SWT yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang, yang
hanya kepadaNya-lah segala sesuatu bergantung. Alhamdulillah tak lupa senantiasa saya
panjatkan karena hanya dengan ridho, kemurahan dan kekuasaanNya-lah proyek akhir yang

berjudul:

“GAME EDUKASI PENGENALAN BAGIAN TUBH MANUSIA SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN ANAK USIA DINI BERBASIS ANDROID”
dapat diselesaikan dengan segala kelebihan dan tak lepas dari kekurangan yang terdapat di
dalamnya.

Shalawat serta salam semoga senantiasa tercurah kepada baginda Rasulullah
Muhammad SAW, keluraga beliau hingga akhir zaman, orang-orang yang senantiasa
istigomah menegakkan kebenaran dan menebar kebaikan di bumi Allah SWT.

Proyek akhir ini menjelaskan tentang bagaimana menggunakan game sebagai media
alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar di pra sekolah berbasis android.

Dengan segala kerendahan hati, penulis memohon maaf jika ternyata di kemudian hari
diketahui bahwa hasil dari proyek akhir ini masih jauh dari kesempurnaan. Semoga hasil dari
proyek akhir ini dapat mempermudah guru dan juga orang tua dalam kegiatan belajar
mengajar anak. Dan lebih dari itu semoga bermanfaat bagi setiap insan yang

mempergunakannya untuk kebaikan di jalan Allah SWT.

Jember, 20 Maret 2018

Penulis
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