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MOTTO 

MOTTO : 

Ilmu itu kehidupan Islam dan tiang jaman, barang siapa mengajarkan ilmu 

maka Allah menyempurnakan pahalanya, dan barang siapa belajar kemudian 

mengamalkannya maka Allah mengajarkan kepadanya apa yang belum 

diketahui  

(H.R Abus Syaiikh) 

 

Seseorang akan merasa berharga ketika sudah tidak ada, jadi jangan pernah 

kecewakan orang yang ada disampingmu karena tanpa kamu sadari orang itu 

yang buat kamu tersenyum kemarin, sekarang dan nanti 
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INTISARI 

 

Dalam sebuah proses belajar membaca dan berhitung untuk anak anak 

seharusnya  sudah di tanamkan dari usia dini.  Dan proses belajar mengajar juga 

seharusnya dapat di lakukan di manapun dan kapanpun. Pokok pembahasan dalam 

penulisan ilmiah ini adalah menjelaskan mengenai cara Pembuatan Aplikasi 

Pengenalan Serta Pengajaran Membaca dan Berhitung secara Audio dan Visual 

Pada Anak Usia 4-6 Tahun Berbasis Android.  

Pada proses pembuatannya dibutuhkan rancangan awal aplikasi yang 

disajikan melalui bentuk rancangan interface yang simpel dan menarik. Aplikasi 

Pengenalan Serta Pengajaran Membaca dan Berhitung sangat mudah digunakan 

karena menampilkan user interface yang sangat user friendly.  

Dengan pembelajaran secara Audio dan Visual, sehingga dengan 

menggunakan aplikasi ini diharapkan proses belajar membaca dan berhitung 

menjadi menyenangkan dan lebih mudah di pahami oleh anak anak. 

 

Kata Kunci:    Android, Eclipse IDE, Aplikasi, Membaca, Berhitung 
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ABSTRACT 
 

 

In a process of learning reading and math for children should be instilled 

from an early age. And the learning process should also be done anywhere, 

anytime.In issue in scientific writing is to explain about how Application 

Development Introduction to Teaching Reading and Numeracy As well as Audio 

and Visual At 4-6 Year Olds Based Android.  

In the manufacturing process required preliminary design applications 

that are presented through a design that is simple and attractive interface. 

Applications Introduction to Teaching Reading and Numeracy well as very easy 

to use because it displays the user interface is very user friendly.  

By learning Audio and Visual, so by using this application is expected the 

process of learning to read and count be fun and easier to understand by children. 

 

Keyword: Android, Eclipse IDE, Application, reading, math  

 

 

 

 

 


