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MOTTO 

“Masalah adalah Peluang” 

Peluang untuk belajar dari setiap masalah, peluang untuk meningkatkan derajat 

menjadi lebih baik, dan menjadikan sebuah kesempatan untuk berkembang. 

 

“Sesulit apapun masalah yang dihadapi, Allah selalu memberikan jalan 

keluar” 

-Kusharyadi 

 

“Ingatlah Allah saat hidup tak berjalan sesuai keinginan, Allah pasti punya 

jalan yang lebih baik” 

-Kusharyadi 

 

“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” 

-Q.S. Al-Baqarah 286 

 

“Dan bersabarlah, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” 

-Q.S. Al-Anfaal 46 

 

“Dan sesungguhnya Dia-lah yang menjadikan orang tertawa dan menangis” 

-Q.S. An-Najm 43 
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INTISARI 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya pengenalan angka untuk 

anak usia balita, karena anak akan lebih mudah dapat mengenal angka sejak dini 

sebagai pembelajaran berhitung tingkat dasar, hal yang paling diperlukan adalah 

stimulus atau rangsangan, pemberian stimulus yang paling efektif adalah olahraga 

otak secara ringan. Mengenalkan angka pada anak sejak dini dapat membantu anak 

mengenal perhitungan dasar yakni mengetahui angka dari 0 hingga 9 dari bentuk 

dan penyebutan angka yang benar, dengan menggunakan metode yang menarik. 

Metode pengenalan angka yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

bermain sambil belajar atau belajar sambil bermain, metode pendekatan yang 

membuat anak-anak nyaman bermain dengan diselingi pembelajaran. Dalam hal ini 

contoh dari pendekatan tersebut adalah dengan permainan edukasi seperti 

permainan pengenalan angka dan berhitung dengan dipandu oleh orang tua. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pengenalan angka pada anak 

berjalan dengan baik dan sesuai tujuan. Proses belajar anak dapat dilihat dari hasil 

uji usability yang menunjukkan respon positif terhadap “Game Edukasi Pengenalan 

Angka dan Berhitung Berbasis Android”. 

 

Kata Kunci: Permainan, Edukasi, Balita, Angka 
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ABSTRACT 

This research is motivated by the importance of number recognition for 

children under five, because it is easier for children to recognize numbers from an 

early age as a basic level numeracy learning, the most necessary thing is stimulus 

or stimulation, giving the most effective stimulus is light brain exercise. Introducing 

numbers to children from an early age can help children get to know basic 

calculations, namely knowing numbers from 0 to 9 from the correct form and 

pronouncement of numbers, using an interesting method. 

The number recognition method used in this research is playing while 

learning or learning while playing, an approach method that makes children 

comfortable playing with learning interspersed. In this case, an example of this 

approach is educational games such as number recognition and counting games 

guided by parents. 

The results showed that the process of recognizing numbers in children was 

going well and on purpose. The children's learning process can be seen from the 

results of the usability test which shows a positive response to "Educational Game 

for Recognition of Numbers and Counting Based on Android". 

 

Keywords: Games, Education, Toddlers, Numbers 

 

 

 

 

 

 

 

 


