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MOTTO 

 

 “ Tetaplah Tersenyum Apapun Keadaannya  ”. 

 “Jangan sampai apa yang kita lakukan pada hari ini menimbulkan 

penyesalan pada esok hari”. 

 “Awali dengan Basmallah, Akhiri dengan Hamdallah” 

 “Succes Is Personal Reponsibility” ( Albert Einstein ). 

 “Hidup adalah anugerah, dan tanggung jawab yang sangat besar yang 

menyertai anugerah tersebut”. 

 “Barang siapa berjalan untuk menuntut ilmu maka Allah akan 

memudahkan baginya jalan ke syorga”. (HR. Muslim). 

 “Saat kita gagal disana banyak ilmu yang kita dapat, maka jangan pernah 

merasa putus asa atas kegagalan”. 
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INTISARI 

 

Pembelajaran dini pada anak adalah salah satu faktor penting bagi 

perkembangan otak anak, dan salah satu pembelajaran yang harus ditanamkan 

sejak dini adalah mengenai menghitung. Game ini bertujuan untuk memberikan 

pembelajaran tentang berhitung kepada anak dengan lebih menyenangkan, yang 

dimana dalam game ini akan ada beberapa level yaitu : Level Penjumlahan, Level 

Pengurangan, Level Perkalian, Level Pembagian. 

Pada level di atas juga akan terdapat sub-level yang akan menambah 

kesulitan dalam memainkan game tersebut, selain itu pada game ini juga terdapat 

fitur mengenal angka dengan menggunakan suara, juga terdapat alarm yang dapat 

mengingatkan sudah berapa lama anak-anak bermain game, jadi anak-anak juga 

tidak lupa waktu untuk melakukan aktifitas yang lainnya . Game ini akan 

disajikan dengan objek-objek yang menarik seperti buah dan juga hewan untuk 

membantu dalam menghitung, yang dimana hal tersebut bertujuan untuk membuat 

anak-anak akan lebih tertarik dan antusias dalam memainkannya, sehingga anak-

anak akan lebih mudah dalam memahami perhitungan. 

Pemrograman yang digunakan dalam perancangan Pembuatan Game Anak 

Cerdas Berhitung Berbasis Android yang menggunakan Adobe Flash CS5 sebagai 

aplikasi utama, serta Adobe Photoshop CS5 untuk mendesain objek gambar yang 

terdapat dalam game tersebut. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, Android, Pembelajaran Berhitung Anak. 
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ABSTRACT 

 

Early childhood learning is one of the important factors for the 

development of a child's brain, and one of the lessons that should be fostered is 

about counting. This game aims to provide learning of numeracy to children with 

more fun, is that in this game there will be several levels: level Addition, level 

Reduction,  Multiplication level, level Distribution. 

At the level above there will also be a sub-level will add to the difficulties 

in playing the game, other than that in this game there are also features familiar 

numbers by using voice, there are also alarms that can alert how long kids play 

games, so children 's also not forget the time to do other activities. This game will 

be presented with interesting objects like fruits and animals to assist in counting, 

in which it aims to make children more interested and enthusiastic in playing it, 

so the kids will be easier to understand the calculation. 

Programming is used in the design of Smart Kids Game Development-

Based Calculations Android using Adobe Flash CS5 as the main application, as 

well as Adobe Photoshop CS5 to design image objects contained in the game. 

 

Keywords : Application, Game, Android, Numeracy Learning Child.
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