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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat akan berpengaruh pada kehidupan 

manusia, dunia pendidikan salah satu ruang lingkup yang tidak terlepas dari teknologi. 

Terutama penggunaan smartphone pada masa pandemi covid-19 saat ini, android menjadi salah 

satu yang diminati oleh masyarakat. Pengoperasian yang mudah dan dapat menjangkau seluruh 

lapisan masyarakat dengan segala latar belakang dan usia. Berbagai aplikasi yang tersedia 

sangat membantu para pengguna dalam kehidupan sehari – hari. Baik yang bersifat hiburan, 

edukasi, editing, belanja dan lain – lain. Aplikasi yang banyak digemari oleh masyarakat dari 

berbagai usia salah satunya adalah game. Game memiliki beberapa tipe diantaranya game 

strategi, hiburan, edukasi dan puzzle. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan kausal kontributif, yang 

mana dalam masa pandemi ini masyarakat khususnya dunia pendidikan membutuhkan 

dukungan dalam memenuhi model pembelajaran kepada peserta didik. 

Game edukasi dapat digunakan untuk belajar dan menambah wawasan dengan cara 

yang menyenangkan. Salah satu game yang dapat menambah wawasan dan menyenangkan 

adalah game “Mari Berhitung” dengan berbagai bahasa. Selain mudah digunakan untuk 

menambah wawasan dan menyenangkan game “Mari Berhitung” memperkenalkan angka 

dengan 4 bahasa meliputi bahasa indonesia, bahasa jawa, bahasa inggis dan bahasa arab. 

Sasaran utama dalam aplikasi ini adalah siswa TK, dalam kesehariaannya belajar ilmu 

normatif, adaftif dan ilmu agama. Dengan aplikasi pengguna dapat menambah wawasan ilmu 

dengan menyenangkan dan tetap mematuhi protokol kesehatan. 

Kata kunci: game, android, tk, berhitung. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology will affect human life, the world of education is 

one of the areas that cannot be separated from technology. Especially the use of smartphones 

during the current Covid-19 pandemic, android is one that is in demand by the public. Easy 

operation and can reach all levels of society with all background and ages. Various applications 

available are very helpful for users in everyday life. Whether it is entertainment, education, 

editing, shopping and others. One of the most popular applications for people of all ages is 

games. Games have several types including strategy games, entertainment, education and 

puzzles. 

The method used in this study uses contributive causal, in which during this pandemic 

the community, especially the world of education, needs support in fulfilling the learning model 

for students. 

Educational games can be used to learn and add insight in a fun way. One of the games 

that can add insight and fun is the game “Let’s Count” in various languages. Besides being 

easy to use to add insight and fun, the game “Let’s Count” introduces numbers with 4 languages 

including Indonesian, Javanese, English and Arabic. The main target in this application is 

kindergarten students, in their daily life studying normative, adaptive and religious knowledge. 

With the application users can add knowledge in a fun way and still comply with health 

protocols. 

Keywords: game, android, kindergarten, counting 


