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MOTTO

Kabeh ki nganggo susah, yo kui sing marai bernilai tinggi. Sing gampang -
gampang kui murahan. Ojo menyerah! Yuuukkk....

(semua proses melalui susah, itu yang membuat bernilai tinggi. Yang gampang

dan instan itu murahan. ]
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju menimbulkan
berbagai dampak. Diantaranya adalah maraknya penggunaan teknologi tersebut
dikalangan masyarakat. Saat ini anak-anak sudah tidak asing lagi dengan
penggunaan handphone, smartphone, tablet, dan teknologi lainnya. Bahkan
banyak anak yang sudah ketergantungan dengan smartphone maupun tablet.
Mereka tertarik pada aplikasi-aplikasi yang ada dalam smartphone atau tablet
tersebut. Terutama pada aplikasi game.

Banyak jenis game yang dapat diinstall di smartphone dan tablet. Apabila
para orang tua tidak memperhatikan anak-anak mereka dalam bermain game di
smartphone atau tablet yang dimiliki, maka mereka akan rugi sendiri. Karena kita
tidak tahu dampak apa saja yang akan didapat apabila kita tidak membatasi anak-
anak dalam menggunakan aplikasi-aplikasi yang ada dalam smartphone, tablet,
maupun alat elektronik lainnya.

Sebenarnya banyak aplikasi game yang menarik, tetapi kita tidak tahu
manfaat apa yang didapat anak apabila bermain game tersebut. Apakah hanya
mendapatkan kesenangan saja dan menimbulkan ketergantungan, atau ada
dampak lain yang lebih bermanfaat. Kita tahu anak-anak lebih mudah menyerap
ilmu dengan cara bermain sambil belajar. Maka dengan memperkenalkan game
menangkap belalang, anak-anak diharapkan dapat bermain sambil belajar
berhitung. Game ini juga diharapkan dapat melatih kecermatan dan ketajaman
anak. Sehingga anak tidak hanya memperoleh kesenangan saja tetapi juga dapat
lebih cermat dan lebih tajam pemikirannya dalam hal perhitungan aritmetik.

Kata Kunci : Game edukasi, perhitungan aritmetik, Android
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ABSTRACT

The development of increasingly advanced information technologies cause
various effects . Among them is the widespread use of these technologies in the
community . Currently the children are already familiar with the use of mobile
phones , smartphones , tablets , and other technologies . In fact, many children
who have dependency with a smartphone or tablet . They are interested in the
applications that exist in the smartphone or tablet . Especially on gaming
applications .

Many types of games that can be installed on smartphones and tablets . If
the parents-do not pay attention to their children in.playing games on
smartphones or tablet you have, then they will lose yourself . Because we do not
know-what impact that would be obtained if we do not restrict the use of children
inexisting applications in smartphones , tablets , and other electronic devices .

Actually a lot of games interesting applications , but we do not know what
the benefits gained when children play the game. Is it just to get pleasure alone
and cause dependence , or there are other, more useful impact . We know the
children more easily absorb the knowledge while learning how to play . So by
introducing the game to catch grasshoppers , children are expected to play while
learning to count . This game also train agility and children sharpness . So that
children not only have fun but also more agility and train their sharpness of
thought aritmethic accounting.

Keywords: Education game, aritmethic accounting, Android
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