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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

sebagai fase semse of imitiotive. Poda periode ini anak harus didorong

*Yusuf, L M, Syamsu. {2000). Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja: Bandung : Remaja
‘Rosdakarya.



3. untuk mengembangkan prakarsa. seperti kesenangan untuk mengajukan
pertanyaan dari apa yang dilihat, didengar dan dirasakan. *

4. Rahmad Bustanul Anwar { ANALISIS KESULITAN BELAJAR

MATEMATIKA PADA ANAK USIA DINI (TINGKAT PRA

SEKOLAHTK) DAN ALTERNATIF PEMECAHANNYA, 2011 )

dalam penelitisn nva terhadap be

pada jenjang ini dilakukan secara ba

disukai oleh anok-anak tentunya juga sesuai dengan usia anak-anak tersebut.
Salah satu pelajaran yag harus diajarkan dari usia dini adalah pelajaran mengenai

perhitungan, perhitungan acap kali menjadi mata pelajaran yang menvulitkan

* iid



seseorang tidak hanya pada usia dini bahkan pada usia dewasa pun, banyak
pelajar vang mengalami kesulitan dalam mata pelajaran ini, oleh sebab it
pembelajaran perhitungan mulai usia dini dirasa akan sangat membanty dalam
pembentukan fikiran seseorang dalam hitung-menghitung.

produk ini dapat kita o
anak-anak. Dengan medis Smartphone ini dapat diaplikasikan metode-metode
vang telah diuratkan diatas dalam sebuah aplikasi yang menyenangkan, sesuai

metode distas maka aplikasi yang paling sesuai adalah sebuah game perhitungan

vang berisi metode dengan menggunakan benda vang menarik sebagai contoh



berhitung . dengan meggunakan audic yang menarik , dengan yang paling utama
dengan basis game maka tentunya akan menjadi permainan yang akan sangat
disenangi oleh anak-anak.

Sesuai dengan uraian diatas penulis tertarik mengangkat tema skripsi
“PEMBUATAN GAME ANAK

2. Tampilan dan kenten game berbentu

3. Game dapat dijalankan pada mobile android juga PC.

4. Tahapan berhitung yang ada pada game ini dibagi menjadi penjumlahan,
pengurangan, pembagian, perkalian.



5. Menghasilkan solusi dani permasalahan yang dihadapi, yaitu game yang
dapat digunakan untuk menghibur dan bersifut pembelajaran.
6. Game yang akan dibuat adalah “Anak Cerdas Berhitung”. Di dalam

game ini, score yang didapat adalah berdosarkan jumlah jawaban yang

alah hal yang dapat dinikmati atau
didapat dari hasil tujuan yang telah direncanakan sebelumnya, selengkapnya akan
diuraikan lebih lanjut sebagai berikut :
1. Menambah pengalaman secarn langsung melalui perancangan dan
pembuatan sebuah game pada android,



2. Dapat dijadikan sebagai bahan refercnsi bagi mahasiswa, khususnya
mahasiswa Amikom yang ingin lebih mendalami dalam perancangan
dan pembuatan game pada android.

3. Membantu dalam proses perkembangan anak. terutama dalam bidang
perkembangan otak.

4. Modia peiilinjaran

ni adalah dengan
et yang melipgii Beetns

Siudi Hm‘yﬂh{dﬂw TICTIEL |||-1.I'¢ |

Analisis data. yaitu merencanakan jenis S8 tipe come yang akan
dibuat, yaitu Anak Cerdas Berhitung.
Wil membuat rancangan dan desain } ?‘"EM

5. Pengujian, yaitu melakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang
dibangun. Sesuatu yang dibangun harusiah diuji cobakan. Demikian
juga dengan software harus diuji cobakan agar seffware bebas dari
error dan hasilnya harus benar — benar sesuni dengan kebutuhan.



6. Dokumentasi, yaitu tahap akhir dimana dilakukan penvusunan laporan.
Pada tahap ini dilakukan penulisan dokumentasi hasil analisis dan

ame, kelebihan dan kekuranngan untuk melihat apakah aplikasi /

gamye sudah berjalan sesuai yang diharapkan
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kesempurnaan aplikasi.
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