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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi selalu berkembang pesat sesuai 

dengan perkembangan zaman dan perkembangan curah pikir manusia. 

Berbicara tentang teknologi dan informasi, komputer merupakan salah satu 

bentuk teknologi yang perkembangannya sangat maju dari zaman ke zaman 

sehingga merupakan suatu media elektronik yang memegang peranan yang 

sangat penting pada perkembangan teknologi saat ini. 

Pada zaman sekarang perkembangan game semakin meningkat pesat 

dan populer seiring dengan majunya perkembangan teknologi informasi. 

Proses pembelajaran dapat dilakukan dengan cara apapun yaitu melalui 

buku, suara, gambar, video bahkan sebuah game. Game semakin canggih 

sehingga dapat dinikmati melalui berbagai macam media yaitu seperti 

komputer desktop, website, handphone, dan juga smartphone oleh karena 

itu ini merupakan sebuah keunggulan dari game itu sendiri yang dapat 

dijadikan media pembelajaran karena prosesnya yang mudah dan 

meyenangkan pengguna yang memainkannya. Bermain game bukanlah hal 

yang asing lagi untuk setiap orang terutama anak-anak dan remaja. Oleh 

karena itu, situasi ini akan dimanfaatkan untuk merancang sebuah game 

edukasi yang tidak hanya menghibur tetapi juga mendidik. 

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, 

merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik 

mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasan 

batin. Dengan adanya game edukasi berhitung ini diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung anak dalam proses pembelajaran 

matematika, bahwa game edukasi sangat berguna di bidang pendidikan.
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Dalam game edukasi berhitung anak usia 6 hingga 8 tahun sebagai 

target “pemain”, karena kesulitan proses pembelajaran dan sulit untuk 

berhitung mengingat berhitung membutuhkan logika sehingga berhitung 

susah untuk dipelajari pada anak usia 6 hingga 8 tahun, mengingat anak-

anak lebih suka bermain. 

Untuk itu dalam proyek akhir ini berdasarkan hal di atas tersebut 

penulis ingin merancang dan membuat aplikasi game mengenai cara 

berhitung yang dapat dimainkan dalam sistem operasi Android. Diharapkan 

game ini dapat membantu dan mempermudah proses pembelajaran oleh 

anak usia 6 hingga 8 tahun yang ingin di buat dengan bertemakan 

“Perancangan Aplikasi Game Edukasi Berhitung pada Usia 6 hingga 8 

Tahun Berbasis Android”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Masalah yang akan di bahas dalam penelitian ini adalah bagaimana 

merancang game edukasi untuk anak usia 6 hingga 8 tahun. Berdasarkan 

dengan permasalahan tersebut maka dapat diindentifikasi sebagai berikut: 

1. Analisis pendahuluan pendidikan berhitung pada usia 6 sampai 8 

tahun. 

2. Merencanakan game edukasi berhitung pada usia 6 sampai 8 tahun 

berbasis android. 

3. Analisis game edukasi berhitung pada usia 6 sampai 8 tahun berbasis 

Android. 

4. Merancang desain game edukasi berhitung pada usia 6 sampai 8 tahun 

berbasis Android. 

5. Implementasi game edukasi berhitung pada usia 6 sampai 8 tahun 

berbasis Android. 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan di bahas dalam penelitian ini adalah: 

1. Game ini ditujukan untuk anak usia 6 sampai 8 tahun. 

2. Game ini mengajarkan berhitung dari operasi sebuah bilangan. 

3. Game ini hanya bisa digunakan pada sistem operasi Android yang 

terdapat pada smartphone dan PC Tablet dengan versi minimum 4.0 

Ice Cream Sandwich. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Melakukan analisis pendahulan pendidikan berhitung pada usia 6 

hingga 8 tahun. 

2. Mengembangkan aplikasi game edukasi berhitung pada usia 6 hingga 

8 tahun berbasis Android. 

3. Melakukan uji coba aplikasi game edukasi berhitung pada usia 6 

hingga 8 tahun berbasis Android. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah : 

1. Membantu anak usia 6 sampai 8 tahun dapat berhitung dengan baik 

dan dijadikan daya tarik untuk meningkatkan kualitas belajar melalui 

aplikasi game edukasi berhitung. 

2. Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berhitung melalui aplikasi 

game edukasi berhitung. 

3. Dalam membuat aplikasi game edukasi berhitung membantu dan 

melatih ketangkasan, kecerdasan, dan imajinasi anak usia 6 sampai 8 

tahun, diharapkan anak semangat dalam belajar berhitung dan dapat 

meningkatkan minat belajar. 
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4. Melalui visual yang menarik diharapkan semangat anak usia 6 sampai 

8 tahun untuk belajar akan lebih terpacu. Dengan adanya game ini, 

diharapkan anak mendapat hiburan serta manfaat dari game ini. 

5. Untuk membuat suatu game yang bertema edukasi yang dapat 

dimainkan pada sistem operasi Android yang terdapat pada 

smartphone dan PC Tablet yang di dalamnya terdapat fasilitas Tanya 

jawab yang bertema edukasi berhitung. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini diuraikan dalam 5 bab dan 

isinya akan diuraikan sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab ini akan di bahas mengenai latar belakang, identifikasi masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika 

penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Dalam bab ini akan di bahas mengenai dasar teori dan kerangka pikir yang 

akan menjadi dasar pemikiran serta landasan dalam membuat tugas akhir. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI 

Dalam bab ini akan di bahas mengenai perancangan aplikasi game yang 

akan dibuat dalam tugas akhir ini. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

Dalam bab ini akan di bahas mengenai implementasi dari perancangan 

aplikasi game yang akan dibuat serta bagaimana evaluasinya. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini akan menjabarkan kesimpulan dari perancangan dan pembuatan 

aplikasi game, disertai dengan saran-saran untuk pengembangan perangkat 

lunak selanjutnya. 


