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INTISARI

Pada dasarnya game dibuat untuk menghibur, namun tidak jarang game
justru memberikan efek negatif bagi penggunanya. Untuk itu dibutuhkan aplikasi
yang dapat memberikan hiburan sekaligus bisa mendidik penggunanya.

Aplikasi game susun angka adalah sebuah aplikasi game yang bertujuan
untuk pendidikan pada anak-anak usia dini. Game ini digunakan untuk melakukan
penyusunan angka dari angka 1 sampai angka terbesar secara berurutan. Dengan
game ini, anak dapat bermain sekaligus belajar dalam hal penyusunan angka serta

melatih daya imajinasi dan kreatifitas mereka.

Kata Kunci : Game, Efek, Pendidikan, Angka, Penyusunan



ABSTRACT

Basically, game was made to entertain, but sometimes it can gives negative
effect to its users. To reduce that negative effect, a game that combines

entertainment and education is needed.

Sorting Numeric Game Applicati ame that aim to promote early

to be sorted by the user

e, Effect, Education, Number, Sorting
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+¢ Takut akan Tuhan adalah sumber kehidupan
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