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INTISARI

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi khususnya di bidang
smartphone Android. Permainan digital yang dapat dimainkan di sistem operasi
android juga berkembang dengan cepat. Sehingga bukan hal yang tidak mungkin
untuk membuat game edukasi yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
untuk penggunanya. Pengembang memilih perangkat mobile sebagai media
pengembangan game ini dikarenakan game berbasis android dapat dimainkan di
mana saja dan kapan saja. Game edukasi "Count and Catch™ ini dibuat dengan
harapan dapat melatih kemampuan kecepatan berhitung pada penggunanya.

Dalam melakukan pengembangan game edukasi ini penulis menggunakan
metode Game Development Live Cycle (GDLC) yang terdiri dari lima tahapan
yaitu pembuatan konsep, pra-produksi, produksi, pengujian, dan perilisan. Di dalam
game ini-hanya disediakan satu karakter yang dapat dikendalikan oleh pengguna.
Di dalam game ini terdapat empat mode. Disetiap mode terdapat beberapa soal
berhitung yang harus dijawab dengan benar oleh pemain untuk dapat memuat soal
berikutnya. Pemain dapat menjawab soal dengan cara mengarahkan karakter
menuju angka yang terdapat pada layar sebagai jawaban dari soal yang diberikan.

Berdasarkan hasil uji alpha menggunakan metode blackbox, dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat eror atau kesalahan sistem pada aplikasi. game
edukasi Count and Catch dan aplikasi game Count and Catch dapat dijalankan
dengan baik. Dan berdasarkan hasil keseluruhan perhitungan menggunakan skala
likert pada persentase tanggapan pemain terhadap game Count and Catch
mendapatkan persentase 91,72 % yang menunjukkan bahwa tanggapan pemain
terhadap aplikasi game Count and Catch adalah sangat baik.

Kata kunci : Game, Edukasi, Android, Berhitung, Game Development Life
Cycle (GDLC)
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ABSTRACT

Along with the rapid development of technology, especially in the field of
Android smartphones. Digital games that can be played on the Android operating
system are also growing rapidly. So it is not impossible to make educational games
that can be used as learning media for users. Developers choose mobile devices as
a medium for developing this game because Android-based games can be played
anywhere and anytime. This educational game "Count and Catch™ was created with
the hope of training its users' numeracy skills.

In developing this educational game; the author uses the Game
Development Live Cycle (GDLC) method which consists of five stages, concept
creation, pre-production, production, testing, and release. In this game there is only
one character that can be controlled by the user. In this game there are four modes.
In each mode there are several numeracy questions that must be answered correctly
by the player to be able to load the next question. Players can answer questions by
directing the character to the number on the screen in response to the given
question.

Based on the results of the alpha test using the blackbox method, it can be
concluded that there are no errors or system errors in the Count and Catch
educational game application and the Count and Catch game application can run
properly. And based on the overall results of the calculation using a Likert scale on
the percentage of player responses to the Count and Catch game, it gets a
percentage of 91.72% which indicates that the player's response to the Count and
Catch game application is very good.

Keywords : Game, Educational, Android, Numeracy, Game Development Life
Cycle (GDLC)
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