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MOTTO 
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INTISARI 
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Oleh : 

SIDONIA DE JESUS CORREIA BELO 
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Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat 

terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan 

tabiat, serta pembentuk sikap dan kepercayan pada peserta didik. Dengan kata 

lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat 

belajar dengan baik. 

 

Aplikasi membangung aplikasi pembelajaran berhitung untuk anak-anak 

usia dini merupakan aplikasi yang dirancang untuk anak khususnya anak usia 

pra sekola dan dapat digunakan sampai dengan anak sekolah dasar kelas 4. 

Aplikasi ini berbasis Androind dan mengunakan Game Maker Studio sebagai 

IDEnya sehinga dapat di gunakan di handpone android agar memudahkan anak 

untuk bisa belajar berhitung dan mengenal angka, dan bisa membantu orang tua 

untuk mengajarkan anak.  

 

 Aplikasi yang dibangun dapat berjalan pada perangkat mobile phone 

berbasis android yang merupakan media atau alat implementasi sistem. Dengan 

adanya aplikasi ini dapat memudahkan anak-anak untuk mengenal dan 

mempratikkan bagian-bagian tubuh yang ingin mereka kenali karena dilengkapi 

dengan suara yang biasa dijalankan. Anak-anak juga dapat berlatih dengan 

mengerjakan soal kuis sehingga pemahaman terhadap materi dapat lebih 

maksimal  

 

Kata Kunci: Android, Pembelajaran, Berhitung dan Mengenal Angka. 
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