menulis), serta menyebutkan kembali benda-benda yang baru ditihatnya. . [2]
Hendarti Permono {2013), mengatokan usia balita (bawah lima tahun)

menurut hasil penelitian di bidang neurclogi seperti vang dilikukan oleh Dr.
Benyamin 8. Bloom, seorang ahli pendidikan dari Universitas Chicago, Amerika



el

Serikat, mengemukakan bahwa pertumbuhan sel jaringan otak pada anak usia 0 -4
tahun mencapai 50%....[3]

Game Develapment Life Cyole (GDLC) merupakan sebuah metode yang
menangani pengembangan game dimulai dori titik awal hingga paling akhir.
Dimulai dari tahap pembuatan ide dan kofiep
sedangkan tahap akhir dari gam.

mengenai game yang akan dibuat,

e menggunakan pefidekotan bertahap atau

me mengounakan

ehadiran video games periahan mulai berubah arti dariypermainar
merupakan sebuah jenis perangkat-junak yang memberikan

Pembangunan gume menggunakan So e Development Life Cicle
N R
(SDLC) ad
pembangunan game membutubkan pedoman yang spesifik untuk membantu
mengarshkan dalam proses pembangunan yaitu Game Development Life Cycle
{GDLC),

Berdasarkan uraian di atas bagaimana mengenalkan angka dan berhitung
pada anak dengan konsep yang menyenangkan. Jika dibuat dalam bentuk edukasi



maka akan memunculkan sebuah permainan yang bersifat memberikan edukasi.
Game edukasi berbasis Android adalah pengembangan dari media interaktif yang

dirancang untuk berinteraksi dengan memanfaatkan smartphore, maka dar itu
peneliti memilih judul “Game Edukasi Pengenalan Angka dan Berhitung untuk
Anak Usia Balita Berbasis Android”

14 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan Skripsi ini adalah sebagai
berikut:



1. Membangun game edukasi menggunakan metode Game Development Life
Cyvele (GDLC) |

‘2. Mengetahui tanggapan anak usio balita terhadap penggunasn game edukasi
“Pengenalan Angka dan Berhitung” sebagai media pembelajaran vang
menyenangkan




1.1 Metode Pengompulan Data
Lo Metode Kepustakaan

Melakukan studi pustaka dengan membaca dan mempelajari pustaka yang
berhubungan dengan permasalahan vang akan dibahas. Antsra lain dengan

Adnlah tahap segala pekerjsan dan aktivitas vang terjadi sebelum tahap
pembuatan game seperti sketsa, pencarian materiol berupa gambar, suara, animasi,
iext dan design, pemilihan foni dan wama.



Dalam penelitian ini menggunakan metode perancangan dari Sutopo
(2003). vang terdin dari 6 tahapan, yaitu “concept. design, material collecting,

assembly, resting dan distribution”[4]

secara menyelurub, agor jelas dan
mudah dipahami mengenai isi dan skripsi ini, secara singkat lentang isi dari tiap-
tiap bab. Berikut adalah sistematika penulisan skripsi:



. BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan tentong latar belakong masalah, rumusan

mazalah, batasan masalah dan tujuan penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan |sporan.
. BAB Il LANDASAN TEORI

Menguraikan mengenai Keterangan dari buku-buku dan firerature
lain yang menjadi acuan dalam penyusunan skripsi.
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