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MOTTO 

 

“Sebab sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

-QS.Al-Insyirah : 5 

“Tunjukkanlah kami ke jalan yang lurus” 

-QS.Al-Fatihah : 6 

“Bila kamu tak tahan penatnya belajar, maka kamu akan menanggung perihnya 

kebodohan” 

-Imam Asy-Syafi’i 

“Ilmu itu seperti air. Jika ia tidak bergerak, akan menjadi mati lalu membusuk” 

-Imam Asy-Syafi’i 

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar” 

-Umar bin Khattab 

“Aku akan mencari ilmu hanya karena Allah SWT, dan aku tidak akan mencari 

jika untuk selain Allah SWT” 

-Imam Al-Ghazali 

“Manusia yang berakal ialah manusia yang suka menerima dan meminta nasihat” 

-Umar bin Khattab 
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INTISARI 

 

 Dengan berkembangnya teknoligi sekarang ini, sangat mungkin untuk 

lebih mudah bagi kita dalam belajar ataupun memperluas pengetahuan. Dan salah 

satu perkembangan teknologi yang besar saat ini adalah telepon genggam. Karena 

hampir saat ini semua orang memiliki telepon genggam untuk membantu mereka 

berkomunikasi. Namun seiring dengan berkembangnya teknologi telepon tidak 

hanya digunakan sebagai alat komunikasi semata, tetapi juga untuk meringankan 

kegiatan mereka ataupun hanya untuk sekedar mencari informasi. 

 Untuk itu penulis ingin merancang sebuah aplikasi yang dapat menambah 

pengetahuan khususnya anak balita dalam mengenal huruf dan angka yang 

diterapkan di smartphone. Sehingga lebih mudah dibawa kemana-mana untuk 

diajarkan setiap saat. 

 Aplikasi mengenal huruf dan angka ini cocok untuk anak usia 2-5 tahun. 

Sehingga dengan metode belajar interaktif melalui aplikasi pembelajaran ini 

diharapkan dapat membantu anak balita dalam mengenal huruf dan angka sejak 

dini. 

Kata Kunci : Android, Mengenal Huruf dan Angka, Aplikasi 
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ABSTRACT 

 

 With the development of technology today, it is likely to be easier for us to 

learn or expand their knowledge. And one of the great technological development 

today is the mobile phone. Because today almost everyone has a mobile phone to 

help them communicate. But along with the development of telephone technology 

is not only used as a mere communication device, but also to alleviate their 

activities or even just to look for information. 

 To the authors want to design an application that can increase knowledge, 

especially children under five in recognizing letters and numbers that are applied 

in smartphones. Making it easier to carry anywhere to teach at any time. 

 Recognize letters and numbers application is suitable for children aged 2-

5 years. So with interactive learning methods through the application of learning 

is expected to help toddlers in recognizing letters and numbers early. 

Keywords: Android, recognize letters and numbers, application 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


