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Pendidikan Anak Usia Dini adalah upaya untuk mendorong anak baru lahir sampai dengan
usia enam tahun Golden Age. Ini dilakukan dengan memberi mereka pendidikan yang membantu
pertumbuhan dan perkembangan fisik dan mental anak, sehingga mereka siap untuk pendidikan
selanjutnya. Anak-anak usia dini memiliki tahapan perkembangan yang berbeda, jadi mendidik
mereka harus sesuai dengan tahapannya agar aspek perkembangannya dapat tumbuh secara
optimal.Berbicara tentang hal-hal yang berkaitan dengan pertumbuhan dan perkembangan anak
usia dini. Salah satu elemen penting yang diperhatikan adalah perkembangan kognitif yang
didefinisikan sebagai kemampuan anak usia dini untuk berpikir secara logis dan memanfaatkan
lingkungannya untuk meningkatkan pengetahuan mereka. Didasarkan pada konsep yang luas
tentang kognitif, salah satu cara untuk mengukur pertumbuhan kecerdasan anak adalah dengan
menilai kemampuan mereka untuk mengorganisasikan ide-ide mereka dengan cara yang dapat
digunakan untuk menyelesaikan masalah yang berbeda. maka peneliti membuat sebuah aplikasi
game 2D berbasis adventure sebagai media pembelajaran untuk membantu anak usia dini dalam
belajar menghitung terutama siswa di TK Nusa Harapan. Dengan adanya game ini dapat
membantu siswa di TA Nusa Harapan untuk meningkatkan kemampuan koginitf pada siswa salah
satunya kemampuan menghitung, serta memberikan suasana aktivitas pembelajaran dengan lebih
menyenangkan.
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• Bagaimana merancang game belajar berhitung menjadi menarik
dan menyenangkan untuk dimainkan anak usia 3-6 tahun ?



Metode
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Multimedia Development Live Cycle (MDLC)

Penelitian ini menggunaka Metode MDLC atau Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) terdiri dari enam tahapan yakni, pengonsepan (ide),
perancangan (desain), pengumpulan bahan (pengumpulan bahan),
pembuatan (assembling), pengujian (pengujian), dan pendistribusian



Hasil

Flowchart :
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Hasil

FSM Main Menu :
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Hasil

FSM Level 1 :
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Hasil

FSM Level 2 :
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Hasil

FSM Level 3 :
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Pembahasan

Komponen Game :
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Pembahasan

1. Interface Menu Utama 3. Interface A r e n a  L e v e l  1

2. Interface Intro 4. Interface Menu Level
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Pembahasan

5. Interface Arena Level 2 7. Interface Reward

6. Interface A r enaL e v e l  3 8. Interface Penutup
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Temuan Penting Penelitian

Pengujian :
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Kesimpulan :

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game adventure 2D yang dirancang dapat
membantu siswa TK dalam aktivitas pembelajaran dengan menyediakan
lingkungan yang menyenangkan. Game-game ini dapat membantu siswa TK
Nusa Harapan desa Talunblandong belajar lebih mudah. Game ini juga
membantu siswa dengan meningkatkan hasil belajar mereka, terutama
membuat siswa tidak cepat bosan dengan pelajaran yang diberikan oleh guru.
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