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MOTTO

I CanIf I ThinkI Can

Jadilan seperti karang dilautan yang kuat dihantam ombak dan ker jakanlah
hal yang bermanfaat untuk diri sendiri dan orang lain, karena hidup hanyalah
sekali. Ingat hanya pada Allah apapun dan dimanapun kita berada, dan hanya

kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon.

‘Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu sebagar
penolongmu, sesungguhnya Allah berserta orang-orang yang sabar”.

[Al-Bagarah:153]

‘Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, dan hanya

kepada Tuhan-mulah hendaknya kamu berharap” [Q.S Al Insyiroh : 5-7]

"Barang siapa yang memberi kemudahan kepada orang lain yang sedang
mengalami kesulitan, maka Allah akan memudahkan kepadanya dunia dan

akhirat” [HR. Ibnu dari Abu Hurairah]

Lakukanlah semua hal dengan cinta dan kasih, maka semua akan ber jalan
dengan indah. Lakukanlah setiap hal dengan keikhlasan dan kesabaran, niscaya

akan berjalan dengan mudah [Ust. Yusuf Mansur]

#Andi Norianto
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INTISARI

Belajar dan melatih aritmatika atau melakukan perhitungan dinilai
membosankan, membuat stress dan monoton bagi anak-anak. Maka dari itu
dibutuhkan suatu metode agar pembelajaran dan latihan aritmatika menjadi lebih
menarik dan menyenangkan.

Dengan adanya permasalahan tersebut, maka dalam pembuatan sistem ini
menggunakan metode permainan edukatif atau educational game yang nantinya
akan diimplementasikan pada smartphone android yang memiliki keunggulan
dapat diakses dimana saja dan kapan saja. Game edukasi operasi operasi
aritmatika ini menggunakan metode mendengar dan memilih.

Game edukasi operasi aritmatika berbasis android ini merupakan salah
satu solusi yang bagus untuk mempermudah pembelajaran untuk anak — anak
dalam bentuk visual. Dimana selain mengenalkan aritmatika sistem pembelajaran
ini jJuga mampu mengenalkan teknologi sejak dini

Kata kunci : Game, Edukasi, Aritmatika, Android
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ABSTRACT

Learningandtrainingorperformarithmeticcalculationsassessedboring,
stressfulandmonotonousforchildren. Thereforewe need amethodfor
learningandpracticearithmetichecomesmoreinterestingandfun.

Giventhese problems, it isin themaking ofthissystemusingeducational
gamesoreducationalgames thatwill be implementedon a smartphonethathas the
advantagecan be accessed anywhereandanytime. Educational
gamearithmeticoperationusing themethodhearandchoose.

Educational  gameandroid-based  arithmeticoperationis  onegreat
solutiontofacilitatelearningforchildren-childrenin a visual form. Wherein addition
to introducingarithmeticlearning systemisalsocapable ofintroducing
technologyearly

Keywords: Games, Education, Arithmetic, Android
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