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INTISARI 

Perkembangan teknologi semakin hari semakin pesat, seperti halnya 

perkembangan dibidang telepon genggam. Saat ini sudah banyak muncul 

smartphone dengan sistem operasi bermacam-macam dan salah satunya sistem 

android. 

Sistem operasi android merupakan sistem operasi terbuka yang memiliki 

library lengkap dan sistem notifikasi didalamnya. Android sebagai sistem operasi 

memiliki kemampuan untuk dapat di instal aplikasi-aplikasi yang diperlukan oleh 

pengguna. 

Dalam aplikasi ini adalah bagaimana pelajaran berhitung untuk anak-anak 

dan balita dapat dimainkan di dalam smartphone, sehingga user bisa belajar 

sekaligus bermain pelajaran berhitung di smartphone yang berbasis Android. 

Aplikasi ini dibuat dengan Android Studio yang berbasis pemrograman Java. 

Beberapa langkah untuk membangun aplikasi ini antara lain pengumpulan data, 

perancangan perangkat lunak, pembangun sistem dan pengujian. Di harapkan yang 

menggunakan perangkat smartphone berbasis sistem operasi Android dapat 

menggunakan aplikasi Berhitung ini. 

 

Kata Kunci : Telepon genggam,  Perancangan perangkat lunak, Aplikasi Berhitung 

Anak 
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ABSTRACT 

Tecnological development is increasingly rapidly, such as well as 

development in the field of mobile phones. There is now many emerging smartphone 

with an assortment of operating systems and one of which android operating 

system. 

Android operating system is an open operations system which Android 

operating system is an open operations system which has a complete library and  

notification system in it. Android as an operating system has the ability to be able 

to be instaled applications that is requeired by the user. 

 

In this application is how the numeracy lessons for children and toddlers can 

be played on the smartphone, so the user can learn and play arithmetic on 

smartphones based on Android. This application is made with Android Studio based 

Java programming. A few steps to build these applications include data collection, 

design software, system builders and testing. It is hoped that using a smartphone 

device based on Android operating system can use this Counting application. 

 

Keywords: Mobile phones, software design, Kids Counting Applications 

 

 

 


