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Abstrak: Profesi adalah Suatu bentuk pekerjaan yang mengharuskan pelakunya memiliki pengetahuan tertentu
yang diperoleh melalui pendidikan formal dan keterampilan tertentu yang didapat melalui pengalaman kerja
pada orang yang terlebih dahulu menguasai keterampilan tersebut, dan terus memperbaharui keterampilannya
sesuai dengan perkembangan teknologi.. Dengan mengenalkan profesi pada anak akan membantu mengajarkan
anak agar lebih menghargai profesi seseorang, sehingga anak akan memiliki sifat saling menghargai dan tidak
memandang rendah profesi seseorang. Pengenalan Profesi akan lebih mudah dipelajari melalui edukasi game
dengan tampilan yang menarik dan menyenangkan. Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini
yaitu menggunakan wawancara, tinjauan pustaka, dokumentasi dan kuisioner. Sumber data/subjek yaitu anak-
anak TK Qonita Bandar lampung yang berjumlah 20 orang. Metode pengujian yang dilakukan yaitu aspek
Fungsionality dan Usability. Aplikasi game edukasi pengenalan profesi menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) tools yang dipakai yaitu Construct 2 yang dijalankan pada Android. Hasil
pengujian 1SO 9126 kualitas aplikasi game edukasi pengenalan profesi manusia diperoleh nilai dari aspek
fungsionality dan usability, hasil dari pengujian fungsionality yaitu game menunjukkan ahsil bahwa fungsi-
sungsi pada game edukasi pengenalan profesi ini dapat berjalan dengan benar dan hasil dari pengolahan data
pada uji usability menyatakan bahwa dalam penyebaran datanya sudah berdistribusi secara normal dan Game
edukasi pengenlan profesi dapat dijadikan sebagai variable pembelajaran serta dapat meningkatkan minat belajar
anak dalam mengenal profesi dari pernyataan kuisioner yang telah diisi dengan anak-anak TK Qonita Bandar
lampung .

Kata kunci: Android, Game Edukasi,Profesi,Fungsionality, Usability, Construct 2.

Abstract: Profession is a form of work that requires the culprit to have certain knowledge obtained through
formal education and certain skills gained through work experience in people who first mastered these skills,
and continue to renew their skills in accordance with technological development. By introducing the profession
to children will help teach children to better appreciate one's profession, so that children will have the nature of
mutual respect and do not look down on one's profession. Professional introduction will be easier to learn
through game education with an attractive and fun appearance. Data collection techniques used in this study are
using interviews, literature review, documentation and questionnaires. The source of data / subjects are 20
Qonita Bandar Lampung kindergarten children. The testing method used is the Functionality and Usability
aspects. Professional introduction educational game application using MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) method used is Construct 2 which runs on Android. The results of 1ISO 9126 testing quality of educational
game applications for the introduction of the human profession are obtained values from the aspects of
functionality and usability, the results of testing for functionalities namely the game shows that functions in the
educational game for the introduction of this profession can run correctly and the results of data processing in
the usability test states that the distribution of data has been normally distributed and educational games for
professional development can be used as learning variables and can increase children's interest in learning
about the profession from the questionnaire statements that have been filled with Qonita Bandar Lampung
kindergarten children.

Keywords: Android, Game Edukasi,Profesi,Fungsionality, Usability, Construct.
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PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi IT sebagai
alat bantu media ajar menjadi daya tarik
dalam memotivasi anak-anak khususnya
usia dini untuk mempelajari sesuatu.
Dengan memanfaatkan penerapan
teknologi dalam pembelajaran membantu
siswa dan guru untuk mempermudah dan
memperlancar  dalam  proses belajar
mengajar (Ariatmanto, 2016). Teknologi
yang semakin maju  memungkinkan
pembuatan game dukasi berbasis android
yang dapat digunakan pada gadget. Selain
itu juga metode ini dapat mempermudah
dalam belajar anak karena model yang
menarik dan mengasyikkan sehingga tidak
membuat anak-anak menjadi cepat bosan.

Pendidikan Taman Kanak-kanak
merupakan salah satu bentuk pendidikan
anak usia dini yang memiliki peran penting
untuk mengembangkan kepribadian anak,
serta mempersiapkan mereka memasuki
jenjang pendidikan selanjutnya. Pada TK
Qonita anak-anak akan diajarkan untuk
mengedepankan pendidikan yang tidak
hanya meningkatkan daya pikir, tetapi juga
menanamkan kebiasaan belajar sesuai
dengan minat peserta didik yang cerdas,
kreatif, terampil serta meningkatkan
kemampuan dan kebiasaan belajar mandiri
sesuai  dengan minat dan  daya
perkembangannnya. Salah satu tujuannya
yaitu mengembangkan Kkurikulum dan
perangkat pembelajaran yang inovatif.

Berdasarkan hasil wawancara dan
pengamatan langsung pada TK Qonita,
Menurut (Nurliana, 2018) salah satu tema
pembelajarannya adalah pelajaran tentang
pengenalan macam-macam profesi
pekerjaan yang nantinya dapat dijadikan
sebagai cita-cita di masa depan. Selain itu
dengan mengenalkan profesi pada anak
akan membantu mengajarkan anak agar
lebih  menghargai profesi seseorang,
sehingga anak akan memiliki sifat saling
menghargai dan tidak memandang rendah
profesi seseorang. Sistem pembelajaran
yang digunakan vyaitu anak-anak akan
dikenalkan  berbagai macam  profesi

pekerjaan menggunakan media buku
bergambar. Menurut (Sugara, 2017) Buku
bergambar hanya dapat menampilkan teks
dan gambar dan kurang praktis untuk
dibawa kemana-mana, serta buku yang
digunakan untuk mengenalkan profesi
hanya  menampilkan  gambar-gambar
profesi saja belum termasuk dengan
penjelasan dari masing-masing profesi
yang ada. Hal ini membuat pembelajaran
cenderung kurang menarik dan membuat
anak-anak cepat merasa bosan. Oleh
karena itu dibutuhkan media pembelajaran
yang lebih menarik untuk membantu anak
usia 4-6 tahun agar tidak cepat merasa
bosan dalam belajar yang dapat dijadikan
sebagai sarana pilihan belajar sekaligus
bermain dalam mengenal berbagai macam
profesi.

Menurut (Busran, 2015) Saat ini
penggunaan smartphone menjadi magnet
bagi semua kalangan karena dalam
penggunaannya ringan, mudah dibawa,
dan praktis menjadi alasan utama
pemakainya. Android adalah system
operasi popular saat ini yang sudah di
aplikasikan ke dalam smartphone, kini
smartphone tidak hanya dijadikan sebagai
alat komunikasi saja akan tetapi sudah
menjadi  sarana hiburan dan juga
pendidikan, selain itu terdapat banyak fitur
game untuk mengasah daya fikir dan
logika yang dapat memperkenalkan materi
agar lebih menarik untuk diterima dan
dipahami terutama oleh anak-anak. Untuk
anak-anak sendiri penggunaan smartphone
lebih cenderung digunakan untuk aplikasi
permainan (Games). Oleh Kkarena itu
penulis tertarik untuk memanfaatkan
penggunaan smartphone dan mengatasi
masalah pada metode pembelajaran
pengenalan profesi menggunakan buku,
agar pembelajaran dapat dilakukan
dimanapun dan  kapanpun  dengan
teknologi smartphone.

Berdasarkan pemaparan latar belakang
maka peneliti berinisiatif akan membangun
sebuah game edukasi pengenalan profesi
pekerjaan sebagai media pembelajaran
untuk anak berbasis android. Konsep
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game ini adalah mengenal dan
mempelajari  macam-macam  profesi
pekerjaan. Pada aplikasi game edukasi ini
terdapat materi  pengenalan  profesi,
permainan penyesuaian (Matching) nama
gambar dengan gambar profesi, permainan
mencocokkan alat sesuai dengan profesi,
serta permainan tebak profesi. Untuk
pengujiannya game ini nantinya akan diuji
menggunakan ISO 9126 dengan dua
karakteristik  yaitu Fungsionality dan
Usability. Dengan harapan anak-anak
dapat langsung menggunakan game
edukasi  tersebut dan  memperoleh
pengetahuan lebih banyak serta dapat
merubah pola belajar agar tidak jenuh dan
bosan serta dapat meningkatkan pola fikir
kreatif dan menambah pengetahuan lebih
maju.

METODOLOGI

Metode pengembangan sistem yang
digunakan pada penelitian ini adalah
metodologi Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Menurut Sutopo (2010),
yang  berpendapat bahwa  metode
pengembangan multimedia terdiri dari 6
tahapan, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, distribution
seperti gambar dibawah ini:

2. Design

3. Material
Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1. Multimedia Development
Life Cycle (MDLC)
( Sumber: Sutopo, 2010)

Adapun tahapan pengembangan
multimedia menurut Sutopo adalah sebagai
berikut :

1. Pengkonsepan ( Concept )

Tahap pengonsepan (concept) adalah
tahap untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (audiens
identification). Selain itu menentukan jenis
aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-
lain) dan tujuan aplikasi (hiburan,
pembelajaran dan lain-lain). Dasar aturan
untuk perancangan juga ditentukan pada
tahap ini misalnya ukuran aplikasi, target
aplikasi. Output dari tahap ini biasanya
berupa dokumen yang bersifat naratif
untuk mengungkapkan tujuan proyek yang
ingin dicapai.

Game ini merupakan single player
atau dimainkan secara tunggal. Game akan
dibangun dengan gambar 2D (Dimensi)
model dan target demografi game yang
dibuat adalah difokuskan untuk kalangan
anak-anak atau siswa/i yang ingin
mengetahui tentang pengenalan profesi
pekerjaan.
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Tabel 1. Gameplay Pengenalan Profesi

No Gameplay
1. Menampilkan Halaman Utama.
2. Pemain Memilih Menu pada Halaman

Utama, Pemain diberikan pilihan menu yaitu
Belajar, Bermain, Tentang dan Keluar.

3. Pemain Memilih Menu Belajar Untuk
Belajar Mengenal Berbagai Macam Profesi.

4, Pemain Memilih Menu Bermain, Akan
ditampilkan Pilihan Menu yaitu Tebak Profesi,
Fuzzle Profesi, dan Mencocokkan Alat.

5. Jika Pemain Memilih Menu Tebak Profesi,
Pada Permainan ini Pemain akan diminta
Untuk Menebak Gambar Profesi Sesuai dengan
Pertanyaan yang telah disediakan.

6. Jika Pemain Memilih Menu Fuzzle
Profesi, Maka pada Permainan ini Pemain
Diminta Untuk Menarik Nama Profesi Sesuai
dengan Gambar Profesi yang telah disediakan.

7. Jika Pemain Memilih Menu Mencocokkan
Alat, Maka dalam Permainan ini Pemain
diminta Untuk Mencocokkan Alat Sesuai
dengan Nama Profesi yang telah disediakan.

8. Menampilkan Nilai Ahir dari Permainan
jika mendapatkan nilai 80-100 mendapatkan
3 bintang, jika nilai 50-70 mendapatkan 2
bintang, jika benar 40-10 mendapatkan
mendapatkan 1 bintang, dan jika nilai 0 tidak
mendapatkan Bintang. Dengan masing-
masing permainan diberikan waktu sebanyak
1 menit, Jika Jawaban Benar Akan Muncul
Suara “Hebat” Dan Nilai Jawaban Benar
Bertambah (+5), Jika Jawaban Salah Maka
Akan Muncul Suara “Yah Salah” Dan Nilai
Tidak Akan Bertambah. Peraturan ini berlaku
untuk Ketiga Permainan.

9. Pemain Memilih Menu Tentang, pada
Menu ini akan Menampilkan Informasi atau
Profil Pengembang Aplikasi.

10. Pemain Memilih Menu Keluar, pada Menu
ini akan Menampilkan Pertanyaan dengan dua
Pilihan “Ya” dan “Tidak”. Jika Pemain
Memilih “Ya” makan Permainan Selesai. Jika
Pemain Memilih “Tidak” Maka Akan Kembali
Ke Menu Utama.

2. Perancangan ( Design )

Perancangan (design) adalah tahap
pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur

program, gaya, tampilan, dan kebutuhan
material atau bahan untuk program.
Spesifikasi  dibuat  serinci  mungkin
sehingga pada tahap berikutnya yaitu
material ~ collecting dan  assembly,
pengambilan  keputusan  baru  tidak
diperlukan lagi, cukup ini biasanya
menggunakan storyboard untuk
menggambarkan deskripsi tiap scene
dengan mencantumkan semua objek
multimedia dan tautan scene lain.

a. Storyboard

Storyboard merupakan perancangan
tampilan user interface. Storyboard juga
dapat mempermudah dalam
mendeskripsikan rancangan pada game
ini. Adapun gambaran storyboard dapat
dilihat pada gambar dibawah ini :

N | Nama Desain Keterangan

1. [ Menu =} * Iudul Game

* Tombol suara

e Tombol Menu
Belajar

e Tombol Menu
Bermain

e Tombol menu
Tentang

e Tombol keluar

Utama ‘

¥

Tampilan
Menu
Belajar

* Tombol Suara

* Tombol Kembali

* Tampilan Gambar

e Deskripsi Gambar

* Tombol Kembali
ke Gambar
Sebglumnya

* Tombol Ke
Gambar
Selanjumya

* Tombol Alat yang
digunakan

3. | Menu
Karegori
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5. | Kategor o Timer
Game * Nilai/Seore
Fuzzle

Profesi

Jawaban
» Tombol Nama:
Profesi
* Tombol  Gambar
Profesi
* Tombol Kembali

* Tombol Suara

* Tombol Nexr

# Tombel kembali ke
pemainan
sebelumnya

6 Tampilan o Timer

Soal Game

Mencocokl
an Alat

* Nilai / Score
jawaban

* Nama Profesi
berupa Text
Gambar Profesi

Gambar Pilihan
Alnt
Tombol Kembali

Tombol Suara

Tombol Next
Tombol kembali
ke permainan
sebelumnya

7. Tampilan
Score Ahir

Icon Gambar

Bintang

Perolehan

Score/Nilai

* Tombol Kembali

ke Home/Halam

Utama

Tombol  Ulang

g Menu Tadul Game
Tentang, o Tombol Kembali

+ Gambar  Logo

Universitas
Teknokrat

Indonesia

* Profil
Pengembang
Aplikasi

No | Nama Desain K

9. Menu ® Teks Pertanyaan
Keluar ¢ Tombol Ya
¢ Tombol Tidak

Gambar 1. Storyboard

b.  Struktur Navigasi

Struktur navigasi merupakan
hubungan antar menu. Struktur navigasi
juga  dapat mempermudah  dalam
mendeskripsikan rancangan navigasi pada
game ini. Struktur navigasi pada game ini
menggunakan model hierarchical. Adapun
gambaran struktur navigasi dapat dilihat
pada Gambar 2 dibawabh ini :

Meny Utama
Balajar Permainan Tentang Keluar

T
|
|

Vet Perjelasan o . o

darmasing: Tebak Profesi uzzie Profisi IMencocokhan Al Proi

masing Profesi.

Gambar 2. Struktur Navigasi

c. Flowchart View

Flowchart view merupakan bahasan
dari diagram tampilan yang menjelaskan
gambaran alur dari satu scene ke scene
yang lainnya. Flowchart view dapat
dilihat pada Gambar dibawah ini :

Belajar 1 Gambar Gambar
Scene 2 Scene d
Scene 1 ol I Belajar L Tebak Profesi L
Menu Utama Tentang |~ Kembali Kembali —1
Kelvar ‘
T Tabak Profesi Gambar
Scene §
] Lyl Scene 3 oz Poee Fuzzle Profes! atk
Gambar Eanmin Mencocokkan Alat Kembal
Scene 7
Terang Teks Kembali
Kembali
Gambar
Scene 6
\ ko Alal Teks
Seened Kembal
Keluar ]|

Gambar 3. Flowchart

3. Pengumpulan  Materi ( Materrial
Collecting )

Pengumpulan materi adalah tahap
pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Dalam tahap
ini  dilakukan  pengumpulan  berupa
gambar-gambar seperti karakter,
background dan objek beserta suara-suara
yang akan dipakai pada game. Pada
penelitian ini material yang digunakan
bersumber dari beberapa website penyedia
material secara gratis. Dalam tahap ini
dapat dilakukan bersamaan dengan tahap
assembly.
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4. Pembuatan ( Assembly )

Tahap assembly adalah tahap
pembuatan semua objek atau bahan
multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi
didasarkan pada tahap design. Pada tahap
ini, perancangan yang sudah dilakukan
kemudian diimplementasikan menjadi
game secara utuh. Pengkodean pada game
ini menggunakan Construct 2 sebagai
game engine. Construct 2 menggunakan
HTML 5 sebagai bahasa
pemrogramannya.  Pengkodean  pada
Construct 2 dilakukan dengan cara
pemberian action kondisi pada event sheet
di masing-masing layout.

5. Pengujian ( Testing )

Tahap pengujian dilakukan setelah
menyelesaikan tahap pembuatan
(assembly) dengan menjalankan aplikasi
atau program dan melihatnya apakah ada
kesalahan atau tidak.

6. Distribusi ( Distribution )

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan
dalam suatu media penyimpanan. Jika
media  penyimpanan  tidak  cukup
menampung aplikasinya maka kompresi
terhadap aplikasi itu akan dilakukan.
Tahap ini juga dapat disebut tahap
evaluasi untuk pengembangan produk
yang sudah jadi supaya menjadi lebih
baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan
sebagai masukan untuk tahap concept
pada produk selanjutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Implementasi Aplikasi

Pada penelitian ini, Software yang
digunakan dalam pembuatan game yaitu
Construct 2. Software ini berbasis HTML
sehingga dalam mengubahnya atau
Convert nya ke android menggunakan
aplikasi  tambahan,  disini  peneliti
menggunakan website
www.Phonegab.com dalam proses Convert
tersebut.

Implementasi Game edukasi
pengenalan profesi untuk anak berbasis

android ini dibuat untuk membantu anak
mengenal macam-macam profesi
pekerjaan, yang dapat dijadikan sebagai
sarana bermain sambil belajar. Tahap
implementasi merupakan tahap translasi
desain yang telah dirancang ke dalam kode
program, implementasi yang dilakukan
meliputi implementasi rancangan antar
muka (user interface). Sesuai dengan
rancangan storyboard yang sudah dibuat,
maka hasil implementasi rancangan
interface adalah sebagai berikut:

Tampilan Game Pada Android

Game berbasis android merupakan
sebuah game yang dimainkan
menggunakan personal smartphone dengan
sistem operasi android, sistem operasi
minimum  yang  digunakan  untuk
memainkan game ini di smartphone adalah
sistem operasi 4.1 + Jelly Bean. Berikut
tampilan game berbasis android pada
gambar 4 berikut ini :

" ?rcc«f@

_Belajar_ p :Bermaili i
M ]i 2%

Gambar 4. Tampilan Game pada
Android

2. Pengujian dan Analisis Sistem

Pada pengujian ini menggunakan
standar uji ISO 9126, menguji dua dari
enam karakteristik yang dimiliki oleh 1SO
9126 vyaitu usability dan functionality.
Usability untuk menguji kemudahan
menggunakan sistem dan functionality
untuk menguji kegunaan sistem.

Instrumen Pengujian

Instrumen pengujian berupa
kuisioner ~ akan  digunakan  untuk
melakukan pengukuran dengan tujuan
menghasilkan data kuantitatif yang akurat.
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Dalam penelitian ini skala pengukuran

yang digunakan adalah skala likert untuk

pernyataan positif. Skala likert adalah

skala yang didesain untuk menilai sejauh

mana responden setuju atau tidak setuju

dengan susunan seperti pada tabel berikut :
Tabel 2. skala pengukuran

Jawaban Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Ragu-Ragu 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Sebelum hasil kuisioner dianalisis,
terlebih dahulu dilakukan uji validitas dan
reliabilitas instrumen.

Hasil Pengujian Kualitas

Hasil  pengujian  kualitas ini
menguji dua dari enam karakteristik 1SO
9126. Dari 20 responden yang mengisi
kuisioner untuk pengujian usability Game
Edukasi Pengenalan Profesi  Sebagai
Media Pembelajran Untuk Anak Berbasis
Android, semua memberikan jawaban
kuisioner dengan valid. Tanggapan
responden terhadap tingkat kualitas Game
Edukasi Pengenalan Profesi Sebagai
Media Pembelajran Untuk Anak Berbasis
Android berdasarkan jawaban responden
terhadap indikator kualitas software
menurut 1SO 9126, dapat diukur dengan
menggunakan rumus sebagai berikut :

total skor hasil pengujian

% aspek = - - x100%
skor tertinggi

Keterangan :

1. Total skor hasil pengujian adalah
jawaban dari seluruh responden atas
kuisioner yang telah diajukan.

2. Skor tertinggi adalah nilai tertinggi
atau semua responden diasumsikan
memilih jawaban dengan skor tertinggi.
Selanjutnya hasil tersebut diolah dan
dihitung  dengan  rentang  Kkriteria
interpretasi skor dengan rentang sebagai

berikut (Guritno, Sudaryono, & Rahardja,
2011:112) :

Tabel 3. rentang kriteria presentase
tanggapan responden terhadap skor

N % Jumlah Skor Kriteria
0
1 0% - 20% Sangat Tidak
Layak
21% - 40% Tidak Layak

2

3 41% - 60% Kurang Layak
4 61% - 80% Layak
5

81% - 100%

Sangat Layak

Usability

Pengujian aspek usability
dilakukan terhadap siswa siswi TK Qonita
Bandarlampung. Ada 20 responden yang
menilai Game Edukasi Pengenalan Profesi
ini, responden mencoba Game eduaksi
pengenalan profesi pada perangkat yang
telah disediakan kemudian responden
mengisi  kuisioner. Jumlah pertanyaan
dalam Kkuisioner tersebut 16 pertanyaan
yang didalamnya terdapat 4 sub aspek,
yaitu  understandability, learnability,
operability, dan attractiveness dengan
menggunakan skala SS =5, S =4, R =3,
TS = 2, STS = 1. Untuk sampel daftar
pertanyaan kuisioner usability dapat dilihat
pada lampiran. Data hasil pengujian aspek
usability dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4. data hasil pengujian usability

i3 den [ T Biduy | L Baliey Operabiiy

T [z |3 T[2[3[2]&|1 ]2 [2[1[2]3]+]&
1 3 | = T (S| F|F[F|F|F | F||*|F|%]|%
Fl T | 3 EHEEBEEEEREEEEEE
T T = T E[E[F[E[F [ [F |5 5 5%
T T | 3 EEEHEHEEHERE HEEEE
5 T | 3| 3 |3 TS AEEE
& RN EN HEEE
T T = R TS AEEE
g ER TE BEIERE R
] T 3| 3 |3 HIERE HEEEE
10 ER R TTF[F [ F [ (F 5[5
1 T 3| 3 |3 BEEREEEEEBE
1z R ERERE AEEHEEEEEHE
5 T3 | 3 |3 R EEEEHE
15 T | 3 T3 AR EEHE
15 ER TE R EEHE
16 T = R AEEEEEEEHE
17 ER TE BEIERE R
T8 T | 3 T3 R EEEEHE
i3 ER R HIERE T T1E
70 T ] 3 SRR EHEH R 3 S

Selanjutnya dari data pengujian
pada tabel 5, dilakukan perhitungan
presentase untuk pengujian aspek usability
yang dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 5. perhitungan data hasil pengujian

usability

Responden | Urderstandabilicy | Learnability | Operability | Atractivensss

T 14 12 11 )

1. 13 z 12 2z

ER 3 2 3 )

1. 3 13 3 I3

3 12 14 3 15

[3 13 23 13 23

A 3 = 3 I

(3 3 2 12 )

CX 3 1 3 15

T0. 3 12 T2 )

11 3 21 13 18

13 3 = 3 I

13 3 = 3 il

14 FE] 15 3 il

15 3 1 3 il

16. 3 5] 3 I3

17. 13 z 12 2z

15. 3 = 3 I

10 3 1 3 il

0. 3 5] 3 il
Total skor i) 476 169 7 |

Skor 300 00 300 ET

maksimmm
Perseniase [JERT) 95,7 0 9,670 9504
Perventase T3 3704
keseluruhan

Setelah  dibandingkan  dengan
rentang Kkriteria interpretasi skor, maka
didapatkan hasil kelayakan tiap sub aspek

usability dari 20 reponden siswa adalah
sebagai berikut :

Tabel 6. presentase kelayakan tiap aspek pada
pengujian usability

N Aspek Presenta Tingkat
(o] se Kelayakan

1. Understandabi 82,33% Sangat
lity Layak

2. Learnability 95,2% Sangat
Layak

3. Operability 89,67% Sangat
Layak

4. Attractiveness 90% Sangat
Layak

Selanjutnya dilakukan perhitungan
presentase untuk pengujian aspek usability
secara keseluruhan dari data hasil
pengujian:

total skor hasil pengujian

% usability = - - x100%
skor tertinggi

=1494/1600x100%
=93,37%

Hasil pengolahan data pada uji
usability menyatakan bahwa perangkat
lunak memiliki nilai understandability
91,33%, learnability 95.2%, operability
89,67%, dan operability 95%. Untuk
presentase secara keseluruhan dari aspek
usability game edukasi pengenalan profesi
memperoleh nilai 93,37%. Dari hasil
perhitungan presentase usability yang telah
dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa
game edukasi pengenalan profesi ini
dinyatakan sangat layak untuk digunakan.

Functionality

Pada  pengujian  functionality
kuisioner diisi oleh orang yang memiliki
keahlian dalam bidang software
engineering untuk mengetahui apakah
fungsi-fungsi  pada aplikasi  sistem
inventori ini dapat berjalan dengan benar.
Hasil dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 7. hasil pengujian functionality

Hasil
Pernyataan

Sukses | Gagal

4 Swuneabiluy
1 | Menampilkan Manu Halaman Ttama

2 | Tombol Belajar pada aplikasi

3 | Manampillkan Halaman Balajar Profasi

4 | Tombol Bermain pada aplikasi

5 | Menampilkan Pilihan Bermain

6 | Tombol Tebak Profasi

A [ ) [ | R

7 | hlznampilkan Halaman Soal Pads Katzgori Tebak
Profasi

8 | Tombol Puzzls Profesi 1

9 | Mepampilkan Halaman Soal Pada Katsgori Puzzls 1
Profesi

10 | Tombol Mencocokkan Alat 1

11 | Manampilkan Halaman Scal Pada Katagori Tebak 1
Alat

12 | Tombol Tentang pads aplikasi

13 | Menampilkan Halamsan Tentang
14 | Tombol CloseKeluar

15 | Msnampilkan Halam Partanysan Untuk Keluar dari
Game

) [N S -

16 | Tombol Iva pada aplikasi 1

17 | Tombol Tidsk pada aplikasi

18 | Memutar Basksound Pada Aplikasi
19 | Tombol BackEembali

Y R [

20 | Tombol NextLanjut

B Accuracy Sukses | Gaga
1 | Mealskukan Pengacskan Jawsban Secars CHomatis 1
2 | Manampilkan Score Pada Parmainan 1

3 | Menampilkan Perhitungan Jumlash Scors Ahir dan 1
Menampilkan Bintang

4 | Manampillan Timer pada Permainan 1

5 | Tombol Homs pada Halaman Pilih Parmainan 1

6 | Mepampilkan Kembali Halaman Manu Pilih 1
Permsinan

7 | Tombol Ulang Permainan 1

8 | Menampilkan Kembali Parmainan 1

Selanjutnya dilakukan perhitungan
presentase  untuk  pengujian  aspek
functionality yaitu :

skor hasil pengujian

% functionality = skor tertinggi x100%

_ 28 100% = 100%
= 28x 0 = 0

Sehingga dapat disimpulkan dalam
aspek  functionality = game  edukasi
pengenalan profesi ini memperoleh nilai
100%, yang berarti bahwa game edukasi
pengenalan profesi ini dapat berjalan baik
dan benar.

3. Analisi Hasil Pengujian

Game edukasi pengenalan profesi
diuji dalam tahap uji kualitas software
berdasarkan ISO 9126 (functionality dan
usability). Hasil dari pengujian Game
Edukasi Pengenalan Profesi Sebagai
Media Pembelajaran Untuk Anak Berbasis
Android dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 8. hasil pengujian functionality dan

Usability
Aspek Hasil
Functional Aplikasi dapat
ity melakukan 100%
fungsinya dengan
benar.

Usability Pengujian aspek
usability diperoleh nilai
presentase sebesar
93,37%

Berdasarkan tabel 8 didapatkan analisis
hasil pengujian sebagai berikut :

1. Analisis hasil functionality
Berdasarkan angket yang telah diisi
oleh orang yang memiliki keahlian dalam
bidang software engineering,
menunjukkan hasil bahwa fungsi-fungsi
pada Game Edukasi Pengenalan Profesi ini
dapat berjalan dengan benar, tidak adanya
tombol yang tidak berfungsi dan tombol
memunculkan perintah yang sesuai.

2. Analisis hasil usability

Pada hasil usability yang diisi oleh
Siswa-siswi TK Qonita Bandarlampung
menunjukkan bahwa Game Edukasi
Pengenalan Profesi mudah digunakan,
mudah dipahami, dan dapat meningkatkan
minat Dbelajar anak dalam mengenal
profesi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan dari hasil penelitian terhadap
Testing aspek Fungsionality dan Usability
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Game Edukasi Pengenalan  Profesi
Sebagai Media Pembelajaran Untuk Anak
Berbasis Android, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Telah dibangun sebuah game edukasi
pengenalan Profesi, sebagai media
pengenalan  macam-macam  profesi
menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle)
dengan memakai construct 2 sebagai
tools untuk membangun game yang di
implementasikan di Android, agar dapat
meningkatkan minat belajar anak-anak
usia minimal 4-6 tahun terhadap
pengenalan Profesi.

2. Jadi, hasil pengujian 1SO 9126 dengan
variabel fungsionality dan usability
dalam penyebaran datanya  sudah
berdistribusi secara normal dan Game
edukasi pengenalan profesi dapat
dijadikan sebagai variabel pembelajaran
serta dapat membantu meningkatkan
minat belajar dalam mengenal profesi
dari pernyataan kuesioner yang telah
diisi dengan anak-anak TK Qonita
Bandar Lampung.
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