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INTISARI

Bagai anak usia 4-6 tahun, belajar merupakan suatu kegiatan yang sangat
penting supaya perkembangan otak dan pikiran berjalan dengan baik. Selain itu,
dengan belajar dapat membantu memperkenalkan tentang keadaan yang ada
disekitar mereka. Akan tetapi terdapat beberapa masalah dimana dengan usia
tersebut, dibutuhkan cara belajar yang berbeda dengan usia dewasa, saat ini masih
banyak dalam proses pembelajaran yang masih menggunakan metode pengajaran
dengan media buku panduan ataupun memberikan contoh dengan barang
seadanya, hal tersebut dapat berpenganruh pada kegiatan belajar sehingga
membuat anak cenderung tidak semangat dan tidak tertarik dengan proses
pembelajaran. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah media pembelajaran berupa game
edukasi yang bertujuan sebagal media pembelajaran dan meningkatkan semangat
belajar dalam memperkenalkan ilmu pengetahuan dasar.

Pada penelitian ini metode yang digunakan yaitu GDLC (Game
Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 taap antara lain initiation, pre-
production, production, testing, beta, release. Dalam perancangan dan pembuatan
aplikasi game menggunakan Game Maker Studio.

Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Game Apin berbasis
Android telah berhasil dibuat. Hal ini dibuktikan dari hasil Blackbox testing. Pada
testing tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa program berjalan sesuai
fungsinya. Selain itu perancangan Game Apin Sebagai media pembelajaran dan
meningkatkan semangat belajar bagi anak usia 4-6 tahun dalam memperkenalkan
Ilmu pengetahuan dasar tentang nama benda, nama hewan dan nama anggota
tubuh berhasil dikembangkan dan layak digunakan. Hasil uji coba pada anak
antara umur 4-6 tahun mendapatkan prosentase 84,5% sampai dengan 88,5%
yang berarti Game Apin sudah berhasil dirancang dan layak untuk digunakan.

Kata Kunci : Anak,Game Maker Studio,GDLC
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ABSTRACT

For children aged 4-6 years, learning is an activity that is very important
so that the development of the brain and mind goes well. In addition, learning can
help introduce about the circumstances around them. However, there are some
problems where at that age, different ways of learning are needed from adults,
currently there are still many in the learning process who still use teaching
methods with guidebook media or provide examples with improvised items, this
can affect learning activities so that make children tend to be unmotivated and not
interested in the learning process. Therefore, it takes a learning media in the form
of educational games that aim as learning media and increase enthusiasm for
learning.in introducing basic knowledge.

In this study, the method used is GDLC (Game Development Life Cycle)
which consists of 6 stages including initiation, pre-production, production,
testing, beta, release. In designing and making game applications using Game
Maker Studio.

The results of this study can be concluded that the Android-based Apin
Game has been successfully created. This is evidenced by the results of Blackbox
testing. In the test, it can be concluded that the program is running according to
its function. In addition, the design of the Apin Game as a medium of learning and
increasing enthusiasm for learning for children aged 4-6 years in introducing
basic knowledge about object names, animal names and body parts names was
successfully developed and suitable for use. The results of trials on children
between the ages of 4-6 years get a percentage of 84.5% to 88.5%, which means
Game Apin has been successfully designed and is feasible to use.

Keywords : Children, Game Maker Studio, GDLC

Xiv



