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ABSTRAK 

 

Pengenalan panca indera dan bagian tubuh manusia merupakan hal penting yang 

harus diketahui oleh anak-anak, karena dengan mengenal anggota tubuh anak bisa 

mengetahui fungsi bagian tubuh tersebut. Pembelajaran pengenalan bagian tubuh 

tersebut akan lebih mudah melalui edukasi game. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh 

berbasis android mobile learning dengan mengimplementasikan algoritma fisher 

yates dan gamifikasi. Penelitian ini mengunakan metode Research and 

Development untuk pendekatan penelitian dan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) sebagai metode pengembangan sistem. Hasil dari penelitian 

ini berhasil dikembangkan sebuah aplikasi game edukasi ppengenalan panca 

indera dan bagian tubuh dengan menggunakan algoritma fisher yates dan 

gamifikasi. Aplikasi game ini diuji dengan beberapa metode pengujian seperti 1) 

metode pengujian black box dengan presentase ketercapaian sebesar 100%, 2) 

pengujian white box dengan kompleksitas silomatis 2, 3) User Acceptance Testing 

user pada aspek desain sebesar 79%, aspek informasi aplikasi sebesar 83.5%, 

aspek materi sebesar 83.5%, aspek kebermanfaatan sebesar 85.3% dan aspek 

pengguna sebesar 81.1%  maka aplikasi ini dikategorikan layak digunakan. Saran 

yang diajukan antara lain menambahkan audio suara agar siswa lebih mudah 

memahami materi dan kuis yang diberikan,  mengembangkan game edukasi 

penenalan panca indera dan bagian tubuh agar bisa lebih lengkap dalam fitur 

maupun materi.    

Kata kunci : Panca Indera, Tubuh Manusia, Game Edukasi, Android, Media 

Pembelajaran 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Usia 4 (empat) sampai dengan 6 (enam) tahun disebut juga masa 

Golden Ages (Masa keemasan). Pada usia ini anak belajar dan sambil 

bermain, karena kegiatan bermain dapat membantu dalam pengenalan jati 

diri seorang anak. Saat usia ini anak-anak biasanya mengikuti Program 

pendidikan Taman Kanak – kanak (TK), dikarenakan menurut UU 

Permendiknas no 146 minimal anak mengikuti Program Pendidikann TK 

ialah pada usia 4 Tahun. TK adalah jenjang pendidikan anak usia dini 

dalam bentu formal, dalam Pendidikan TK terdapat pembelajaran yang 

disampaikan oleh tenaga pengajar atau guru [1].  

Pembelajaran merupakan aktivitas yang dilakukan guru dan peserta 

didik dalam lingkungan belajar yang membutuhkan komponen-komponen 

pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran materi, pendidik, peserta didik, 

metode, media pembelajaran dan lingkungan. Pembelajaran akan lebih 

mudah dimengerti dan dipahami oleh peserta didik atau siswa apabila 

pembelajaran didukung dengan media pembelajaran [2]. 

Saat  ini, tidak banyak anak-anak yang mengetahui bahwa alat 

indera dan organ tubuh lainya merupakan bagian tubuh yang penting untuk 

diketahui . Bagian tubuh manusia adalah hal dasar yang harus di pelajari 

oleh anak. Pada jenjang ini, anak akan dikenalkan dengan bagian-bagian 

fisiologi anggota tubuh dari bagian atas sampai bawah. Pengenalan 

anatomi tubuh memudahkan anak mengenal anggota tubuh serta 

memberikan informasi tentang fungsi anggota tubuh dikarenakan 

konsentrasi anak-anak usia dini dan taman kanak-kanak sangat minim 

dibandingkan orang dewasa. Seorang guru harus ekstra dalam 

menyampaikan materi saat proses belajar-mengajar diakrenakan seorang 

anak usia dini maupun anak usia taman kanak-kanak mudah bosan dalam 

menerima pembelajaran. Anak-anak lebih senang melihat animasi dan 
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gambar daripada mendengarkan penjelasan guru. Apalagi di era modern 

saat ini dimana gadget  seperti tablet dan smartphone sudah dikenali oleh 

anak-anak usia dini maupun usia taman kanak-kanak, yang menyebabkan 

anak-anak lebih suka bermain gadget daripada belajar dengan buku. 

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh 

terhadap proses pembelajaran di Taman Kanak-Kanak dan berpengaruh 

juga pada materi pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam 

proses kegiatan belajar mengajar . Ranah media pembelajaran interaktif 

sebagai media pembelajaran di Indonesia belum memiliki tradisi yang 

panjang. Anak tumbuh di dunia yang sangat dinamis dan berkembang 

cepat. Akibatnya makin tinggi standar kegiatan pembelajaran pada anak. 

Hal ini mengakibatkan makin berkurangnya waktu dan kesempatan anak 

untuk bermain. Padahal, anak belajar melalui seluruh aktivitas yang 

dilakukan, terutama saat bermain. Bermain memberikan kesempatan pada 

anak untuk langsung berperan dalam proses belajarnya dan sekaligus anak 

merasa kompeten tentang kemampuan mereka untuk belajar. Berdasarkan 

masalah diatas peneliti mencoba untuk membuat sebuah Game Edukatif  

Berbasis Android Mobile Learning Pengenalan Panca Indra  dan bagian 

tubuh Manusia dengan kuis. Dan diharapkan dengan media pembelajaran 

tersebut dapat digunakan sebagai media alat bantu belajar anak dalam 

mengenal bagian tubuh manusia yang dapat digunakan sebagai media alat 

bantu belajar di Taman Kanak-Kanak. 

B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Pembelajaran Pengenalan Panca Indra  dan bagian tubuh Manusia 

masih menggunakan cara manual, yaitu dengan buku. 

2. Belum adanya  media pembelajaran tentang pengenalan panca indera 

dan bagian tubuh manusia yang dapat menunjang kegiatan belajar anak 

berbasis android. 
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C. Pembatasan Masalah  

Berhubung dengan luasnya tema, ruang lingkup masalah yang akan 

dibahas pada proyek ini sebagai berikut: 

1. Game ini diperuntukan bagi anak-anak usia dini (umur 4-6).  

2. Aplikasi ini dirancang sederhana dalam artian memiliki tampilan antar 

muka yang familiar dan aturan penggunaan yang tidak rumit.  

3. Aplikasi ini hanya pengenalan dasar pada anak, bukan aplikasi yang 

menyajikan materi secara mendetail.  

4. Aplikasi ini hanya membahas tentang pengenalan anggota tubuh 

manusia bagian luar saja untuk media pembelajaran 

(kepala,perut,tangan,kaki) dan juga pengenalan panca indra 

(lidah,mata,telinga,kulit,hidung).  

5.  Game beroperasi pada mobile dengan sistem operasi Android versi 

minimum 7.1.0. 

D. Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah 

yaitu bagaimana merancang dan membangun Game Edukatif  Berbasis 

Android Mobile Learning Pengenalan Panca Indra  dan bagian tubuh 

Manusia dengan kuis menggunakan algoritma Fisher Yates? 

E. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan Game Edukatif  Berbasis Android Mobile Learning 

Pengenalan Panca Indra  dan bagian tubuh Manusia menggunakan 

algoritma Fisher Yates yang dapat membantu guru dan orangtua 

sebagai media belajar dan bermain anak. 

2. Memanfaatkan algoritma Fisher Yates dalam pengacakan soal. 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian dalam pembuatan aplikasi ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Bagi Peneliti 

 Dapat mengaplikasikan ilmu dan keterampilan yang telah diperoleh 

pada masa kuliah. 

2. Bagi Pengguna 

a. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat membantu orangtua 

dan guru sebagai media alat bantu dalam pembelajaran pengenalan 

bagian tubuh manusia. 

b. Dapat menjadi pertimbangan masyarakat tentang game edukasi ini. 

G. Penegasan Istilah 

1. Game Edukasi yaitu sebuah media pembelajaran yang bersifat 

mendidik, dimana dengan media tersebut dapat mendorong siswa 

untuk berpikir kreatif dan melakukan kegiatan dengan sesama siswa 

dalam melakukan permainan dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Android merupakan salah satu sistem operasi atau operating 

system berbasis mobile yang sangat banyak di gunakan sekarang ini. 

Utamanya pada telepon pintar (smartphone) ataupun tablet. 

3. Algoritma Fisher Yates Shuffle adalah sebuah algoritma yang 

menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan 

kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut. 

4. Black box testing atau dapat disebut juga Behavioral Testing adalah 

pengujian yang dilakukan untuk mengamati hasil input dan output dari 

perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kode dari perangkat lunak.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Tinjauan Pustaka  

Tinjauan pustaka yang digunakan dalam penelitian ini merupakan 

tinjauan pustaka yang menampilkan analisa pembanding dengan penelitian 

terdahulu. Namun pada setiap penelitian mempunyai perbedaan pola dan 

kriteria antara yang satu dengan yang lainnya. Berikut merupakan analisa 

pembandingdari penelitian terdahulu :  

Tabel 2. 1 Perbandingan Penelitian Sebelumnya 

  

No. Nama Peneliti 

dan Tahun 

Judul Algoritma Hasil 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

Rendy Rian 

Chrisna Putra , 

Tri Sugihartono 

(2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bartolomius 

Harpad , Salmon 

Penerapan 

Algoritma 

Fisher-Yates 

Shuffle Pada 

Computer 

Based Test 

Ujian Sekolah 

Di Smkn 1 

Payung 

 

 

 

 

 

 

Penerapan 

Algoritma 

Fisher 

Yates 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Shuffle 

Hasil pengujian 

blackbox yang 

dilakukan 

membuktikan 

bahwa 

fungsionalitas 

aplikasi yang 

dibuat sudah 

sesuai, dan dapat 

diterapkan di 

SMKN 1 Payung 

untuk memenuhi 

kebutuhan test 

berbasis komputer 

ujian sekolah. 

Edugame ini 

menggunakan 
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, dan Yohanes 

Rombe Paran 

(2019) 

Shuffle Random 

Pada Game 

Edukasi Tebak 

Lagu Daerah 

Kalimantan 

Timur 

Random variable Shuffle 

Random pada 

pengacakan soal 

permainan guna 

agar pemain tidak 

mudah bosan 

dengan soal yang 

sama berulang-

ulang. Game ini 

dapat berjalan 

sesuai dengan 

aturannya. 

3 Ardisty Palvelus 

Jumala, Rizky 

Parlika, Fawwaz 

Ali Akbar 

(2020) 

 

Perancangan 

Sistem Ujian 

Online Dan  

Implementasi 

Algoritma Lcm 

Dalam  

Fitur 

Pengacakan 

Soal 

 

LCM Penelitian ini 

berhasil karena 

pengacakan soal 

peserta tidak ada 

yangmendapat-

kan perulangan 

soal dan tiap 

peserta juga  tidak 

mendapatkan soal 

yang sama pada 

satu pengacakan 

 

4 Yusfrizal (2020) Penerapan 

Algoritma 

Fisher-Yates 

Shuffle Pada 

Game 

Mencocokkan 

Fisher 

Yates 

Pada aplikasi ini 

pengacakan 

gambar berhasil 

menggunakan 

algoritma Fisher 

Yates Shuffle 
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Gambar 

Monumen 

Dunia 

Monumen 

Dunia 

yaitu tidak akan 

sama pada saat 

ditampilkan. 

5 Tri Sugihartono , 

Rendy Rian 

Chrisna Putra 

(2021) 

Penerapan 

Algoritma 

Fisher Yates 

Untuk 

Pengacakan 

Soal Pada 

Sistem Ujian 

Kompetisi 

Wartawan 

Fisher 

Yates 

Penerapan 

algoritma fisher-

yates shuffle pada 

aplikasi uji 

kompetensi 

wartawan 

digunakan pada 

form soal yang 

dimana soal- soal 

tersebut akan 

diacak dan 

hasilnya sesuai 

prinsip kerja 

algoritma 

tersebut. 

Dari lima penelitian diatas dapat dijelaskan bahwa : 

Penelitian yang dilakukan oleh Bartolomius Harpad , Salmon , dan 

Yohanes Rombe Paran tahun 2019 yang berjudul “Penerapan Algoritma 

Shuffle Random Pada Game Edukasi Tebak Lagu Daerah Kalimantan 

Timur” menggunakan algoritma Shuffle Random yang dapat melakukan 

pengacakan soal permainan guna agar pemain tidak mudah bosan dengan 

soal yang sama berulangulang, permainan tebak lagu dan lirik lagu 

daerah[3]. 
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Penelitian yang dilakukan Rendy Rian Chrisna Putra , Tri 

Sugihartono (2019) yang berjudul “Penerapan Algoritma Fisher-Yates 

Shuffle Pada Computer Based Test Ujian Sekolah Di Smkn 1 Payung” 

menurut Rendy Rian Chrisna Putra , Tri Sugihartono menggunakan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle dapat digunakan untuk pengacakan urutan 

soal yang diterima setiap siswa pada saat melaksanakan ujian sekolah 

berbasis CBT ini akan berbeda, sehingga mengurangi indikasi siswa untuk 

mencontek [4]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ardisty Palvelus Jumala, Rizky 

Parlika, Fawwaz Ali Akbar (2020) yang berjudul “Perancangan Sistem 

Ujian Online Dan Implementasi Algoritma Lcm Dalam Fitur Pengacakan 

Soal” Penelitian dilakukan untuk alternatif guna meminimalisir masalah 

yang timbul terkait efisiensi pelaksanaan ujian dan kesamaan soal, maka 

dibuat aplikasi ujian online berbasis website dan diterapkanlan algoritma 

Linear Congruent Method karena algoritma ini dapat melakukan 

pengacakan soal pada tiap peserta [5]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Yusfrizal (2020) yang berjudul 

“Penerapan Algoritma Fisher-Yates Shuffle Pada Game Mencocokkan 

Gambar Monumen Dunia Monumen Dunia” menurut Yusfrizal Algoritma 

acak (shuffling) Fisher-Yates Shuffle, dapat mengacak urutan suatu data 

yang dimasukkan ke dalam array. Karena algoritma ini bersifat bias (kecil 

kemungkinan tampil dengan urutan/posisi sama). Aplikasi game 

mencocokkan gambar monumen dunia ini dapat menunjang pembelajaran 

dalam mengasah kemampuan ingatan anak - anak [6]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Tri Sugihartono , Rendy Rian 

Chrisna Putra yang berjudul “Penerapan Algoritma Fisher Yates untuk 

Pengacakan Soal Pada Sistem Ujian Kompetisi Wartawan” menurut Tri 

Sugihartono , Rendy Rian Chrisna Putra penerapan algoritma fisher yates 

shuffle ini, dapat mempermudah instansi dalam memberikan kompetensi 

karyaawan yang kompeten. Hasil pengujian pengacakan soal terhadap 3 

soal pertama yang tampil ke responden menghasilkan kesimpulan 
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algoritma fisher-yates shuffle memiliki tingkat keberhasilan 100% dalam 

mengacak urutan soal yang ditampilkan ke responden[7]. 

B. Landasan Teori  

1. Panca Indera 

Panca indera merupakan bagian tubuh yang berfungsi untuk 

mengetahui keadaan luar. Panca  Indera  di  ambil  dari  kata  anatomi  

panca  indera yang merupakan  bagian  tubuh  yang berfungsi  

mengetahui  keadaan  luar.  Alat  indera  sering  pula  dikenal  sebagai  

panca  indera,  karena  terdiri dari lima indera yaitu indera 

pengelihatan atau mata, indera pendengar atau telinga, indera pencium 

atau hidung, indera pengecap atau lidah, peraba (kulit)[8]. 

2. Anak Usia Dini 

Ada beberapa pendapat tentang hal ini. Menurut pendapat 

NAEYC (National Association for The Education of Young Children), 

mengatakan bahwa anak usia dini adalah anak yang berada pada 

rentang usia 0-8 tahun, yang tercakup dalam program pendidikan di 

taman penitipan anak, penitipan anak pada keluarga (family child care 

home), pendidikan prasekolah baik swasta maupun negeri, TK, dan 

SD[9]. 

3. Game 

Game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan 

teknik dan metode animasi. Game Edukasi adalah game digital yang 

dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung Pengajaran dan 

pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interaktif dan 

mempunyai kesempatan yang baik dengan berbasis game[10]. 

4. Fisher Yates 

Adalah sebuah algoritma yang menghasilkan permutasi acak 

dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu 

himpunan tersebut. Jika di implementasikan dengan benar maka hasil 

dari algoritma ini tidak akan berat sebelah sehingga setiap permutasi 
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memiliki kemungkinan yang sama. Algoritma Fisher Yates dianggap 

oleh banyak orang sebagai metode untuk menghasilkan permutasi acak 

dari satu set terbatas. Algoritma Fisher Yates yang pertama diusulkan 

pada tahun 1938 dan dikaji pada tahun 1948 dengan versi modern yang 

disajikan dalam sebuah varian. Algoritma diterbitkan oleh Wilson pada 

tahun 2004 bernama “Algoritma Santtolo”. Dalam memvalidasi Fisher 

Yates Shuffle, sebuah analisis statistik dari algoritma menggunakan 

analisis frekuensi yang disampaikan dalam sebuah kesimpulan-

kesimpulan analisa yang menarik tentang kecepatan algoritma ini [11]. 

Dalam pengacakan dapat dimisalkan :  

Tabel 2. 2 Permisalan Array 

Range Roll Scratch Result 

  12345678  

1-8 5 1234867 5 

1-7 3 127486 3 5 

1-6 4 12768 4 3 5  

1-5 5 1276 8 4 3 5  

1-4 2 167 2 8 4 3 5 

1-3 3 16 7 2 8 4 3 5  

1-2 1 6 1 7 2 8 4 3 5 

Hasil pengacakan   6 17 2 8 4 3 5 

 

5. Gamifikasi 

Gamifikasi adalah menggunakan elemen-elemen game untuk 

menyelesaikan masalah selain game yang bertujuan untuk 

meningkatkan kinerja sistem yang sedang diselesaikan dengan cara 

meningkatkan motivasi[12]. Elemen yang ada pada suatu game atau 

yang disebut mekanik games dan dinamika games selalu dirancang 

oleh desain games agar membuat orang selalu tertantang untuk terus 
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menerus memainkannya dan mencapai pencapaian paling tinggi di 

Games. 

6. Android  

Android adalah sebuah sistem operasi pada handphone yang 

bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux . Android juga 

dapat di kembangkan oleh setiap programmer yang memiliki 

kemampuan dibaidang system oprasi Linux dan Bahas pemograman 

Java. Android juga menyediakan platform terbuka atau open score 

bagai para programmer untuk mengembangkan aplikasi yang akan 

digunakan untuk bermacam peranti bergerak[13]. 

7. Unity 

Unity adalah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat 

game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa untuk games PC 

dan games Online. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau 

modelling, dikarenakan Unity bukan tool untuk mendesain. Fitur 

scripting yang disediakan, mendukung tiga bahasa pemrograman yaitu; 

JavaScript, C#, dan Boo [14]. 

8. Photoshop  

Adobe Photoshop merupakan salah satu perangkat lunak 

yang paling populer digunakan dikalangan profesional maupun orang 

awan untuk keperluan pengolahan gambar. Hal ini dapat disebabkan 

karena Adobe Photoshop merupakan sebuah perangkat lunak yang 

bernaung dalam paket perangkat lunak Design Adobe sehingga 

fleksibel untuk digunakan dengan perangkat lunak lainnya seperti 

Adobe Illustrator, Adobe Dreamweaver, Adobe Flash, Adobe After 

Effect dan perangkat lunak Adobe Master Collection lainnya. Adobe 

Photoshop juga memiliki tampilan antar muka yang interaktif dan 

mudah untuk digunakan bahkan untuk para pemula[15]. 

9. Pengujian Black Box  

Metode Black Box memungkinkan perekayasa perangkat lunak 

mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya 
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menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program[16]. 

Pada pengujian ini yang diuji hanyalah masukan (input) atau keluaran 

(output) yang telah diberikan tanpa harus mengetahui prosesnya[17]. 

10. UML (Unfied Modeling Language) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi 

standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, 

menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak”. UML 

merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi 

objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan 

sistem[18]. UML memiliki struktur yang biasa digunakan seperti class 

diagram, use case diagram, activity diagram, sequence diagram. 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram atau diagram use case merupakan 

pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan 

dibuat[18]. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja 

yang yang ada pada sebuah sistem, selain itu use case juga 

digunakan untuk mengetahui siapa saja yang bisa menggunakan 

fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol use case diuraikan dalam 

tabel 2.3. 
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Tabel 2. 3 Tabel Simbol Use Case Diagram 

NO Simbol Keterangan 

1 

 

Aktor : Mewakili peran orang, sistem yang lain 

, atau alat ketika berkomunikasi dengan use 

case 

2 

 

Use case : Abstraksi dan interaksi antara sistem 

dan aktor 

3 

 

Association : Abstraksi dari penghubung antara 

aktor dengan use case 

4 

 

Generalisasi : Menunjukkan spesialisasi aktor 

untuk dapat berpartisipasi dengan use case 

5 

 

Menunjukkan bahwa use case seluruhnya 

merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 

6 

 

Menunjukkan bahwa suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case lainnya jika 

suatu kondisi terpenuhi 

 

b. Class Diagram  

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur 

sistem dari segini pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 

membangun sistem [18]. 
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Tabel 2. 4 Tabel Simbol Class Diagram 

No. Simbol Keterangan 

1 

 

Generalization : Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada diatasnya objek induk 

(ancestor) 

2 

 

Nary Association : Upaya untuk menghindari 

asosiasi dengan lebih dari dua objek 

3 

 

Class : Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang sama 

4 

 

Collaboration : Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu actor 

5 

 

 Realization : Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek 

6 

 

Dependency : Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya elemen yang tidak mandiri 

7 

 

Association : Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya  

 

c. Sequence Diagram  

Sequence diagram merupakan UML yang menggambarkan 

interaksi antar objek di dalam dan disekitar sistem, termasuk 

pengguna, display, dan sebagainya berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu[18]. 
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Tabel 2. 5 Tabel Simbol Squence Diagram  

No. Simbol Keterangan 

1 

 

Actor : Menggambar orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

2 

 

Entity Class : Menggambarkan hubungan 

yang akan dilakukan 

3 

 

Boundary Class : Menggambarkan sebuah 

gambaran adari foem 

4 

 

Control Class : Mengambarkan 

penghubung antar boundary dangan tabel 

5 

 

A focus of control & A Life Line : 

Menggambarkan tempat dimulai dan 

berakhirnya massage 

6 

 

A massage : Menggambarkan pengiriman 

pesan 

 

d. Activity Diagram  

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan 

workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau 

proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak[18]. 
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Tabel 2. 6 Tabel Simbol Activiy Diagram 

No. Simbol Keterangan 

1 

 

Status awal : Sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal 

2 

 

Aktivitas : Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja 

3 

 

Percabangan / Decision : Percabangan 

dimana ada pilihan aktivitas yang lebih 

dari satu 

4 

 

Penggabungan / Join : Penggabungan 

dimana yang mana lebih dari satu aktivitas 

lalu digabungkan jadi satu 

5 

 

Status akhir : Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 

6 

 

Swimlane : Swimlane memisahkan 

organisasi bisnis yang bertanggung jawab 

terhadap activitas yang terjadi 

 

11. Model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan enam 

tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material 

collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing 

(pengujian), dan distribution (pendistribusian). Keenam tahap ini tidak 

harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling 

bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus 
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menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. Berikut adalah tahapan 

pengembangan multimedia : 

a. Concept 

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna 

program). Tahap pengonsepan (Concept) adalah tahap untuk 

menentukan tujuan dan kepada siapa multimedia di 

tujukan (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, 

target. Output dari tahap ini biasanya berupa dokumen yang 

bersifat naratif untuk mengungkapkan tujuan proyek yang ingin di 

capai. 

b. Design 

Perancangan (design) adalah tahap pembuatan spesifikasi 

meliputi arsitektur proyek, 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 obyek multimedia. 

c. Material Collecting 

(Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan). Pengumpulan materi adalah tahap 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang 

dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain seperti clip-art, 

graphic, animasi, video, audito. Tahap ini dapat dikerjakan 

secara parallel dengan tahap assembly. Namun dapat juga 

tahap material collecting dan tahap assembly akan dikerjakan 

secara linear dan tidak parallel. 
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d. Assembly 

(Tahap Pembuatan). Tahap assembly adalah tahap 

pembuatan semua obyek atau bahan multimedia dibuat. 

Pembuatan proyek didasarkan pada tahap design. 

seperti storyboard, bagan alir atau struktur navigasi. 

e. Testing 

(Tahap Pengujian). Dilakukan setelah selesai tahap 

pembuatan (assembly) dengan menjalankan proyek apakah ada 

kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut sebagai tahap 

pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian dilakukan oleh 

pembuat, Fungsi dari tahap ini adalah melihat hasil pembuatan 

proyek apakah sesuai dengan yang diharapkan atau tidak, maka 

akan dibuat tabel pengujian untuk menguji kriteria proyek 

tersebut. 

f. Distribution 

(Proyek akan disimpan dalam sebuah media 

penyimpanan). Pada tahap ini proyek akan disimpan dalam suatu 

media penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup 

menampung proyeknya makan kompresi terhadap proyek itu akan 

dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut sebagai 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. 

C. Kerangka Berpikir  

Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang 

bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 

diidentifikasi sebagai masalah. Berikut kerangka berpikir pada penelitian 

ini. 
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan Penelitian  

Pada pendekatan penelitian ini menggunakan metode R&D 

(Research And Development) atau penelitian dan pengembangan. 

Metode penelitian dan pengembangan adalah pendekatan penelitian 

untuk menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 

yang sudah ada sebelumnya dan sekaligus menguji produk 

tersebut[17]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1langkah-langkah metode R&D 

Langkah-langkah diatas dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Potensi dan Masalah 

Pada tahapan ini, langkah pertama yang dilakukan peneliti 

adalah studi literatur dan survey lapangan. Tujuan dilakukan studi 

literur dan survey lapangan adalah untuk menggali adanya potensi 

masalah. 

2. Pengumpulan Data 

Pada tahapan ini, setelah potensi masalah ditemukan hal yang 

perlu dilakukan selanjutnya adalah mengumpulkan informasi yang 
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dapat digunakan sebagai bahan untuk merencanakan solusi yang 

dapat mengatasi masalah yang ada. 

3. Desain Produk 

Tahap awal dalam pengembangan desain produk adalah 

memberi rancangan produk yaitu dapat berupa gambar maupun 

bagan dari desain produk yang akan dihasilkan. Namun sifat desain 

ini masih hipotetik karena evektifitasnya belum terbukti yang akan 

diketahui jika telah melakukan pengujian. Desain produk harus 

dirancangkan berupa gambar atau bagan agar memudahkan pihak 

lain dalam memahaminya. 

4. Validasi Desain 

Pada tahap ini hal yang harus dilakukan adalah melakukan uji 

coba secara langsung dengan skala terbatas dnegan melibatkan TK 

Pertiwi 02 Karangmoncol. Pada penelitian ini pengumpulan dan 

analisis dapat dilakukan dengan cara wawancara. 

5. Revisi Desain 

Pada proses revisi desain, desain yang sudah ada selanjutnya 

di diskusikan dengan para ahli untuk dicari kelemahannya. 

Selanjutnya dari kelemahan desain tersebut itu akan diperbaiki. 

6. Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilakukan dengan menguji produk 

yang sudah dibuat terhadap anak-anak TK Pertiwi 02 

Karangmoncol dengan tujuan mengetahui layak atau tidaknya 

produk (aplikasi) yang sudah dibuat. 

7. Revisi pada Uji Coba Produk 

Pada tahap ini revisi dilakukan dengan cara memperbaiki 

kelemahan-kelemahan terhadap hasil uji coba sehingga produk 

yang akan dikembangkan lebih sempurna. 

8. Uji Coba Pemakaian 

Pada proses ini sistem diujicobakan pada kelompok yang 

lebih luas. Tujuanya adalah untuk mengetahui apakah sistem yang 
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dikembangkan bisa dipakai tanpa adanya dampingan arahan dari 

peneliti. Dan ketika terdapat kekurangan maka akan diperbaiki 

lebih lanjut. 

9. Revisi Uji Coba Pemakaian Produk 

Apabila dalam uji coba pemakaian terdapat kelemahan 

produk maka akan dilakukan perbaikan atau penyempuarnaan 

kinerja produk (sistem) 

10. Pembuatan Produk Massal 

Proses menyebarluaskan hasil dari produk final yang 

dianggap sudah optimal. 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini berada di Pemalang, Karangmoncol 

RT.17/RW.05 Kecamatan Ranudongkal, Kabupaten Pemalang. 

 

 

Gambar 3. 2 Lokasi Penelitian 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek yang terlibat adalah guru dan siswa di TK Pertiwi 02 di 

Kelurahan Karangmoncol Kabupaten Pemalang  yang akan mencoba 

aplikasi yang telah dibuat. Uji coba yang diteliti  adalah kelayakan media 

dan fungsi di lingkungan Pendidikan Taman Kanak-Kanak. 
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D. Jenis dan Sumber Data  

1. Data Primer 

Data primer adalah data yang diperoleh dari kuisioner atau 

wawancara yang dilakukan terhadap para guru dan orang tua siswa 

TK Pertiwi 02 Karangmoncol RT.17/RW.05 Kecamatan 

Ranudongkal, Pemalang. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh secara tidak langsung 

bersumber dari dokumentasi, literatur, buku arsip, dan informasi 

lainnya yang berhubungan. 

E. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem ini dilakukan untuk mengetahui apakah sistem dapat 

berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian ini dilakukan dengan 3 

metode pengujian yaitu UAT (User Acceptance Testing), Black Box 

Testing, dan White Box Testing. 

1. UAT (User Acceptance Testing) 

Pengujian ini digunakan untuk mengetahui respon dari 

subjek tentang sistem yang dibuat dari segi manfaat, user interface, 

dan kemudahan. 

2. Black Box Testing 

Pengujian ini digunakan untuk mengetahui apakah aplikasi 

sudah berjalan dengan baik atau tidak. 

3. White Box Testing 

White Box Testing adalah salah satu cara untuk menguji 

suatu aplikasi atau software dengan melihat modul untuk 

memeriksa dan menganalisis kode program ada yang salah atau 

tidak. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

 

Metode yang digunkan dalam pengembangan sistem adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Pengembangan metode 

multimedia ini dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu concept 

(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan 

bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian). Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam  

praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun 

begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali 

dikerjakan. Berikut adalah tahapan-tahapanya : 

1. Hasil Tahap Concept 

Tahap concept adalah tahap awal dari pengembangan sistem. 

Tahapan ini yaitu berfungsi untuk menentukan tujuan serta pengguna 

(user) progam. Adapun tujuan pengembangan perangkat lunak Game 

Edukatif Berbasis Android Mobile Learning Pengenalan Panca 

Indera dan Bagian Tubuh Manusia untuk Anak adalah untuk 

memperkenalkan panca indera dan bagian tubuh manusia beserta 

fungsinya materi pengenalan panca indera manusia beserta 

bagiannya dalam bentuk quiz gambar, teks dan audio. 

Penggunaan gambar dan tampilan user interface yang 

menarik dapat membuat anak menjadi tidak bosan dalam belajar 

sekaligus bermain dan menjadikan game ini menjadi sebuah solusi 

belajar yang menyenangkan. Pada pembuatanya, game ini 

dikembangkan menggunakan sistem android mobile learning yang 

memungkinkan anak dipandu oleh orang tua dan dapat 

mengunduhnya di playstore secara gratis. 
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Pada game ini memiliki peraturan bermain yaitu setiap 

pemain harus menjawab saol kuis pada setiap level. Level akan naik 

apabila pemain bisa menjawab soal dengan skor 5/5. Apabila pemain 

tidak bisa menyelesaikan soal dengan skor 5/5 maka secara otomatis 

soal akan diulangi pada level tersebut. 

2. Hasil Tahap Design 

Pada tahap ini, program dirancang agar tampilan, gaya, dan 

arsitektur sesuai dengan kebutuhan user inetrface menggunakan 

perangkat lunak unity. Berikut adalah tampilan interface game 

edukatif berbasis android mobile learning pengenalan panca indera 

dan bagian tubuh manusia untuk anak berdasarkan Unifed Modelling 

Language (UML) yang dideskripsikan sebagai berikut : 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram game edukasi pengenalan panca indera 

dan bagian tubuh lain menggambarkan interaksi antara user 

dengan aplikasi (user interface), digambarkan pada gambar 4.1 : 
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Gambar 4. 1Use Case Diagram 

Tabel 4. 1 Skenario Use Case Diagram Menu Materi 

Aktor Program 

1. Memilih menu Materi 2. Menerima permintaan 

Materi 

 3. Menampilkan halaman 

materi 

4. Memilih menu Next 5. Menerima permintaan 

Next Materi 

 6. Menampilkan materi ke 

halaman selanjutnya 

7. Memilih menu 

Kembali 

8. Menerima permintaan 

Kembali 

 9. Menampilkan ke halaman 

sebelumnya 
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Tabel 4. 2 Use Case Diagram Menu Kuis 

Aktor Program 

1. Memilih menu Kuis 2. Menerima permintaan Kuis 

 3. Menampilkan halaman Kuis 

4. Memilih jawaban  5. Menerima permintaan 

jawaban  

 6. Menampikan hasil jawaban  

 

Tabel 4. 3 Skenario Use Case Diagram Menu Petunjuk 

Aktor Program 

1. Memilih menu 

Petunjuk 

2. Menerima permintaan 

Petunjuk 

 3. Menampilkan halaman 

Petunjuk 

4. Memilih tombol 

kembali 

5. Menerima permintaan 

kembali 

 6. Menampilkan halaman menu 

awal 

 

Tabel 4. 4Skenario Use Case Diagram Menu Profil 

Aktor Program 

1. Memilih menu Profil 2. Menerima permintaan Profil 

 3. Menampilkan halaman Profil  

4. Memilih menu 

Kembali 

5. Menerima permintaan 

Kembali 

 6. Menampilkan halaman menu 

awal  
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b. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah  rancangan aliran aktivitas pada 

sebuah sistem yang akan dijalankan. Activity Diagram juga 

digunakan untuk mendefinisikan atau mengelompokan aluran 

tampilan dari sistem tersebut. Activity Diagram mempunyai 

komponen dengan bentuk tertentu yang dihubungkan dengan 

tanda panahyang berguna untuk mengarahkan ke-urutan aktivitas 

yang dari awal hingga akhir. 

1) Activity Diagram menu materi 

Pada menu materi menampilkan materi dari panca 

indera dan bagian tubuh lainnya yang diharapkan dapat 

membantu user dalam menjawab soal pada kuis yang 

diberikan. 

 

 

Gambar 4. 2 Activity Diagram menu materi 
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2) Activity Diagram Menu Kuis 

Pada menu kuis user akan diberikan soal kemudian 

menekan jawaban yang dianggap benar. Apabila user bisa 

menjawab semua soal pada level tersebut maka otomatis user 

akan lanjut ke level selanjutnya. 

 

 

Gambar 4. 3 Activity Diagram Menu Kuis 

3) Activity Diagram Menu Petunjuk 

Activity Diagram pada menu petunjuk merupakan 

tampilan cara bermain pada game edukasi pengenalan panca 
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indera dan bagian tubuh lain yang diharapkan membantu user 

dalam bermain. 

 

Gambar 4. 4 Activity Diagram Menu Petunjuk 

4) Activity Diagram Menu Profil 

Activity Diagram menu profil menampilkan biodata 

pembuat aplikasi untuk memberi informasi kepada user. 
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Gambar 4. 5 Activity Diagram Menu Profil 

c. Sequnce Diagram 

Sequence diagram merupakan  sebuah diagram yang 

digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan interaksi antar 

objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci.  

1) Sequence Diagram Menu Materi 

Sequence Diagram menu materi menunjukkan jika user 

masuk ke menu utama, dan memilih tombol materi maka 

akan menampilkan halaman materi yang berisi penjelasan 

nama dan fungsi dari panca indera dan bagian tubuh lainnya. 
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Gambar 4. 6 Sequence Diagram Menu Materi 

2) Sequence Diagram Menu Kuis 

Sequence Diagram menu kuis menunjukkan jika user 

masuk ke menu utama, dan memilih tombol kuis maka akan 

ditampilkan halaman kuis yang berisi soal dan user harus 

memilih salah satu jawaban yang benar. 

 

 

Gambar 4. 7 Sequence Diagram menu kuis 

3) Sequence Diagram Menu Petunjuk 

Pada menu petunjuk menampilkan informasi cara 

penggunaan aplikasi untuk user yaitu dimulai dari user 

menekan tombol petunjuk, kemudian akan diarahkan 

kehalaman petunjuk untuk mempermudah user dalam 

menggunakan aplikasi.  
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Gambar 4. 8 Sequence Diagram menu petunjuk 

4) Sequence Diagram Menu Profil 

Pada menu profil menampilkan informasi biodata 

penembang aplikasi yaitu dengan cara user menekan tombol 

profil pada menu utama yang kemudian akan diarahkan 

kehalaman profil.  

 

 

Gambar 4. 9 Sequence Diagram menu profil 

d. Class Diagram 

Class Diagram merupakan diagram kelas yang 

menggambarkan struktur sistem yaitu dari segi  pendefinisian 

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun suatu sistem.  
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Gambar 4. 10Class Diagram 
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e. Desain antar muka (User Interface) 

Desain antar muka pada game pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh ini menampilkan tampilan dan penempatan tombol 

menu yang nantinya diakses oleh user saat pengoperasian sistem. 

Dibawah ini merupakan gambar desain antar muka pada game 

edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh lainnya : 

1) Rancangan Antar Muka Pertama 

Pada rancangan antar muka pertama yaitu terdapat logo 

game dan terdapat tampilan background serta tombol play 

dan tombol keluar, seperti pada gambar berikut : 

 

Gambar 4. 11 Rancangan Antar Muka Halaman Awal  

2) Rancangan Antar Muka Menu Utama  

Rancangan menu utama terdapat beberapa menu utama 

yaitu menu materi, menu kuis, menu petunjuk dan menu 

profil serta terdapat tombol audio dan tombol untuk keluar 

dari aplikasi. 
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Gambar 4. 12 Rancangan Antar Muka Halaman Menu 

3) Rancangan Antar Muka menu Materi 

Setelah user diarahkan ke halaman menu utama, maka 

user diarahkan ke halaman menu materi yaitu halaman yang 

berisi deskripsi organ tubuh serta pada halaman ini terdapat 

tombol geser yang gunanya adalah untuk menggeser materi 

yang diinginkan. 

 

 

Gambar 4. 13rancangan antar muka halaman materi 
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4) Rancangan Antar Muka Menu Kuis 

Halaman kuis berguna untuk melatih user setelah 

mempelajari materi yang telah diberikan oleh sistem 

sebelumnya. Pada halaman ini terdapat satu soal dan empat 

jawaban yang nantinya user diharuskan memilih salah satu 

jawaban yang benar. Setelah menjawab user akan tahu skor 

yang diperoleh. Dibawah ini merupakan rancangan halaman 

kuis : 

 

 

Gambar 4. 14 Rancangan Antar Muka Halaman Soal  

5) Rancangan Antar Muka Menu Petunjuk 

Menu petunjuk digunakan user untuk mempermudah 

dalam menggunakan aplikasi. Berikut adalah rancangan antar 

muka halaman petunjuk untuk game edukasi pengenalan 

panca indera dan bagian tubuh lainnya :  
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Gambar 4. 15 Rancangan Antar Muka Halaman P etunjuk 

6) Rancangan Antar Muka Menu  

Pada halaman menu ini berisi tentang biodata pembuat 

dan pengembang apliksi. 

 

Gambar 4. 16 Rancangan Antar Muka Halaman Profil 

3. Tahap Material Collecting 

Tahapan material collecting merupakan tahapan 

pengumpulan bahan atau komponen-komponen yang digunakan 

untuk pengembangan sistem. Bahan yang dimaksud adalah seperti 

gambar, audio, video. Pada game pengenalan panca indera dan 
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bagian tubuh lainnya menggunakan gambar organ tubuh serta teks 

deskripsi.  

a. Objek Gambar 

Berikut adalah objek gambar yang digunakan untuk 

membuat aplikasi game edukasi pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh lain:  

1) Pembuatan Background 

Pada pembuatan backgound terdiri dari kombinasi 

beberapa gambar yang disatukan dan dikembangkan dengan 

beberapa warna yang kemudian di export. 

 

Gambar 4. 17 Pembuatan background aplikasi 

2) Pembuatan Tombol 

Pada pembuatan tombol, aplikasi yang digunakan adalah 

Photoshop CC 5 menggunakan rectangle tool yang kemudian 

diberi teks dibagian tengah lalu semua objek digrub untuk 

menggabungkan satu objek dengan objek lainnya. Kemudian 

objek tersebut diexport untuk dijadikan format PNG. Proses 

ini diulang untuk membuat tombol lain. 
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Gambar 4. 18 Pembuatan tombol pada aplikasi 

Berikut adalah daftar tombol yang digunakan dalam membuat 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh lain, yang 

disajikan dalam bentuk tabel. 

Tabel 4. 5 Daftar tombol yang terdapat dalam aplikasi 

 

 Objek Tombol File Keterangan 

 

Nama File : 

play.png 

Font : Kidspace 

Ukuran : 106 KB 

Digunakan untuk memulai 

permainan pada game edukasi 

pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh lain. 

 

Nama File : 

materi_btn.png 

Font : Kidspace 

Ukuran : 85,6 KB 

Digunakan untuk menampilkan 

menu materi pada game 

edukasi pengenalan panca 

indera dan bagian tubuh lain. 

 

Nama File : 

kuis.png 

Font : Kidspace 

Ukuran : 531 KB 

Digunakan untuk menampilkan 

menu kuis pada game edukasi 

pengenalan panca indera an 

bagian tubuh. 
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3) Daftar Gambar 

Berikut ini adalah daftar gambar yang digunakan pada 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh lain. 

  

 

Nama File : 

petunjuk_btn.png 

Font : Kidspace 

Ukuran : 85,9 KB 

Digunakan untuk menampilkan 

halaman petunjuk permainan 

pada game edukasi pengenalan 

panca indera dan bagian tubuh. 

 

 

Nama File : 

profile_btn.png 

Font : Kidspace 

Ukuran : 85,1 KB 

Digunakan untuk menampikan 

halaman profil developer pada 

game edukasi pengenalan 

panca indera dan bagian tubuh 

lain.  

 

Nama File : 

exit_btn.png 

Ukuran : 28,6 KB 

Digunakan untuk menampilkan 

halaman sebelumnya pada 

game edukasi pengenalan 

panca indera dan bagian tubuh 

lain. 

 

Nama File : 

musik_btn.png 

Ukuran : 27,0 KB 

Digunakan untuk mengaktifkan 

dan menonaktifkan suara pada 

game edukasi pengenalan 

panca indera dan bagian tubuh 

lain. 

 

Nama File : 

next_btn.png 

Ukuran : 17,9 KB 

Digunakan untuk melanjutkan 

ke halaman berikutnya. 
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Tabel 4. 6 Daftar gambar yang digunakan pada game  

Objek Gambar Keterangan 

 

Nama File : mata.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : tangan.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : kaki.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : lidah.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : telinga.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : hidung.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : kepala.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

 

Nama File : perut.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 
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Nama File : kulit.png 

Ukuran      : 123 KB 

Sumber     : https://www.freepik.com/ 

b. Audio 

Dibawah ini merupakan audio yang digunakan untuk 

membangun aplikasi game edukasi pengenalan anca indera dan 

bagian tubuh lain. 

Tabel 4. 7Daftar audio yang digunakan untuk aplikasi 

Objek Audio Keterangan 

 

0113. Kids – 

AshamaluevMusic.mp

3 

Sumber: 

http://www.ashamaluevmusic.com

/ Digunakan untuk backsound 

pada saat membuka game edukasi 

pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh lain. 

 

c. Aplikasi Pendukung 

Dalam membuat aplikasi media pembelajaran yang berupa 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh lain 

untuk anak, menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak 

sebagai berikut : 

1) Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh 

lain untuk anak adalah sebagai berikut : 

a. Laptop dengan spesifikasi Processor Intel Core i5,  

b. Mouse 

c. Flashdisk 32 GB 

  

http://www.ashamaluevmusic.com/
http://www.ashamaluevmusic.com/
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2) Perangkat Lunak (Software)  

Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh 

lain untk anak adalah sebagai berikut : 

Tabel 4. 8 Daftar Software Yang Digunakan Untuk 

Membuat Game  

Software Keterangan 

 

 

Unity 2020.3.36f1 (64-bit) 

Software ini digunakan untuk 

membuat game edukasi 

pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh lain. 

 

 

 

Photoshop CC 5  

Software ini digunakan untuk 

mengedit dan mendesain 

gambar sebelum dimasukkan 

kedalam aplikasi game edukasi 

pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh manusia. 

 

4. Hasil Tahap Assembly  

Pada tahapan ini yang dilakukan adalah menyusun dan 

membuat program yang sesuai dengan tahapan konsep, desain dan 

material yang telah dibuat yang disesuaikan dengan judul 

pengembangan program yang dibuat, maka pembuatan dan 

penyusunan game edukasi pengenalan panca indera dan bagian 

tubuh lain untuk anak adalah sebagai berikut :  

a. Implementasi Antar Muka 

1) Halaman Splash Screen   

Halaman Splash Screen  adalah halaman awal yang 

muncul ketika user membuka atau mengakses game edukasi 

pengenalan panca indera dan bagian tubuh lain. 
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Gambar 4. 19 Tampilan Halaman Awal 

2) Halaman Menu  

Halaman menu muncul setelah halaman awal atau 

splash screen. Pada halaman ini terdapat empat tombol yaitu 

tombol materi, tombol kuis, tombol petunjuk, dan tombol 

profil. 

 

Gambar 4. 20 Tampilan halaman menu 
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3) Halaman Materi  

Halaman materi ini berisi tentang materi atau deskripsi 

tentang panca indera dan bagian tubuh lain.  

 

Gambar 4. 21 Tampilan Halaman Materi 

4) Halaman Kuis  

Pada halaman kuis berisi soal dan pilihan jawaban. 

User diharuskan menjawab beberapa soal pada level 1, 2 dan 

level 3. Soal level 1 berisi tentang nama panca indera dan 

bagian tubuh, soal level 2 berisi tentang fungsi panca indera 

dan bagian tubuh yang ditampilkan, sedangkan soal level 3 

berisi tentang pencocokan alat bantu yang berhubungan 

dengan panca indera atau bagian tubuh yang ditampilkan 

pada soal.  
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Gambar 4. 22Tampilan halaman kuis level 1     

  

Gambar 4. 23Tampilan halaman kuis level 2     
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Gambar 4. 24Tampilan halaman kuis level 3     

5) Halaman petunjuk  

Pada halaman petunjuk berisi tentang cara 

penggunaan aplikasi game edukatif pengenalan panca indera 

dan bagian tubuh lain. 

 

 

Gambar 4. 25Tampilan halaman petunjuk     
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6) Halaman Profil 

Halaman profil berisi tentang biodata perancang aplikasi. 

 

Gambar 4. 26Tampilan halaman profil    

 

 

 

b. Algoritma Fisher Yates 

Dalam membangun sebuah aplikasi pembelajaran, 

algoritma pengacakan sangat dibutuhkan. Namun jika 

penerapannya dilakukan dengan tidak benar maka akan 

berpengaruh tidak baik pada sistem yang dibuat, sebaliknya jika 

dalam penerapannya dilakukan dengan baik maka akan 

berpengaruh baik pula bagi sitem yang dibuat. Manfaat algoritma 

pengacakan salah satunya adalah untuk mengacak soal yang 

terdapat pada aplikasi sehingga soal yang muncul berbeda dari 

soal sebelumnya. 
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Gambar 4. 27 Coding pengacakan soal 

5. Hasil Tahapan Testing 

Setelah melakukan penyusunan dan melakukan pembuatan 

program, tahap selanjutnya yang dilakukan adalah tahapan Testing. 

Tahapan Testing merupakan tahapan yang dilakukan yaitu berupa 

kegiatan pengujian program yang telah dikembangkan.  

a. Black Box Testing 

Black Box Testing dilakukan dengan menunjukkan 

aplikasi media pembelajaran pengenalan panca indera dan bagian 

tubuh serta menyerahkan lembar instrumen pengujan. Data yang 

diperoleh dari pengujian black box yaitu navigasi, konten dan 

kelayakan sistem. Berdasarkan hasil pengujian black box dapat 

dinyatakan valid. Berikut adalah hasil pengujian black box : 

Tabel 4. 9 Hasil Pengujian Black box 

No. Nama 

Pengujian 

Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Penguji 

1 2 3 

1.  Splash 

Screen 

Membuka 

aplikasi  

Tampil 

splash screen 

pada 

tampilan 

awal aplikasi 

Sistem dapat 

menampilkan 

splash screen 

   
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2. Sound 

Background 

Membuka 

aplikasi 

Suara pada 

background 

aktif 

Terdapat 

suara pada 

background 

   

3. Menu 

utama 

Membuka 

aplikasi 

Menampilkan 

beberapa 

menu pada 

menu utama 

Sistm dapat 

menampilkan 

menu utama 

   

4. Menu 

materi 

Klik button 

materi  

Menampilkan 

deskripsi 

panca indera 

dan bagian 

tubuh lain 

Sistem dapat 

menampilkan 

materi panca 

indera dan 

bagian tubuh 

lain  

   

5. Menu kuis Klik button 

kuis 

Menampilkan 

soal untuk 

kuis  

Sistem dapat 

menamplkan 

soal untuk 

kuis 

   

6.  Menu 

petunjuk 

Klik button 

petunjuk 

Menampilkan 

halaman 

petunjuk 

Sistem dapat 

menampilkan 

halaman 

petunjuk 

   

7. Menu profil Klik button 

profil 

Menampilkan 

halaman 

profil 

pembuat 

aplikasi 

Sistem dapat 

menampilkan 

profil 

pembuat 

aplikasi 

   

8. Gamifikasi  Klik button 

lanjut pada 

soal 

Menampilkan 

soal level 

selanjutnya 

Sistem dapat 

menampilkan 

soal pada 

level 

   
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selanjutnya 

9. Soal acak User 

mengerjakan 

soal 

Soal dapat 

teracak 

Sistem dapat 

menampilkan 

halaman soal 

yang teracak 

   

10. Jawaban 

acak 

User 

mengerjakan 

soal 

Jawaban 

dapat teracak 

Sistem dapat 

menampilkan 

jawaban acak 

   

11. Tombol 

jawaban 

Klik 

jawaban 

yang sesuai 

Tombol 

dapat diklik 

dan langsung 

berganti ke 

soal 

berikutnya 

Tombol 

jawaban 

berfungsi 

dan berganti 

soal 

   

12. Skor  Skor 

dibawah 

soal 

Muncul skor 

saat 

mengerjakan 

soal 

Skor muncul    

Pada pengujian black box diperoleh hasil sebagai berikut : 

1. Pengujian Dosen Pertama 

Tercapai : 12/12 x 100% = 100% 

Gagal  : 0/12 x 100%   = 0% 

2. Pengujian Dosen Kedua 

Tercapai : 12/12 x 100% = 100% 

Gagal  : 0/12 x 100%   = 0% 

3. Pengujian Dosen Ketiga 

Tercapai : 12/12 x 100% = 100% 

Gagal  : 0/12 x 100%   = 0% 

Presentase Rata-Rata : 
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Pada hasil perhitungan pengujian black box yang telah 

dilakukan oleh 3 penguji dapat dilihat tingkat keberhasilan yang 

dicapai memiliki presentase 100% dan tingkat kegagalan sebesar 

0%. Hasil pengujian juga menunjukkan bahwa semua fitur, 

tombol, dan pengacakan soal yang terdapat dalam game edukatif 

pengenalan panca indera dan bagian tubuh lain dapat berjalan 

dengan baik dan sesuai fungsinya. Maka dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ini layak digunakan. 

b. White Box Testing 

White Box Testing merupakan pengujian dengan basis path 

testing yang berguna untuk menentukan komplektifitas logika 

serta alur dari suatu data. 

 

Tabel 4. 10 Script White Box Testing 

Node Script Keterangan 

1 

 

Pada menu 

mengerjakan 

soal kuis 

2 Menampilka

n soal yang 

sudah 

menggunaka

n sistem 

pengacakan 
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3 

 

Menentukan 

jawaban yang 

dimasukan 

user benar 

atau salah. 

4 

 

Jika benar 

maka akan 

menampilkan 

skor 

bertambah 1 . 
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5 

 

Jika jawaban 

salah maka 

akan 

menampilkan 

halaman 

salah. 

6 

 

Jika skor user 

sudah 

mencapai 5 

maka akan 

menuju 

halaman 

untuk lanjut 

ke level 

berikutnya 

7 

 

Jika user klik 

tombol 

keluarmak 

akan 

diarahkan ke 

halaman 

main menu 

 

1. Basis Path 

 

Gambar 4. 28 Diagram Flow pada Pengujian Basic Path  

 

a. Complexity Cylomatix 

V(G) = E – N + 2 

V(G) = 9 –7  + 2  
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V(G) = 2 + 2  

V(G) = 4 

Keterangan : 

V(G) = Complexity Cylomatic untuk Flow Graph 

E = Panah (edge) 

N = Lingkaran (node) 

b. Independent Path 

Berdasarkan Comlexity Cyclomatic diatas, dapat dihasilkan 2 

Independent Path sebagai berikut : 

Path 1 : 1,2,3,4,6,2 

Path 2 : 1,2,3,4,6,7 

Path 3 : 1,2,3,5,2 

Path 4 : 1,2,3,5,7 

 

Tabel 4. 11 Value Test 

No Path Input Output Keterangan 

1 
1,2,3,5,4,6,2  

 

Soal dan jawaban 

pada kuis akan 

muncul secara   acak 

dan user menjawab 

pertanyaan dengan 

jawaban benar. 

Maka soal dalalm 

sistem akan 

selalu menampilkan 

soal berikutnya. 

Sistem 

menampilkan 

skor. Apabila 

skor >4 maka 

akan lanjut ke 

level 

berikutnya. 

Berhasil  

2 1,2,3,4,6,7 Soal dan jawaban 

pada kuis akan 

muncul secara   acak 

Sistem 

menampilkan 

skor. Apabila 

Berhasil  
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dan user menjawab 

pertanyaan dengan 

jawaban benar. 

Maka soal dalalm 

sistem akan 

selalu menampilkan 

soal berikutnya. 

skor >4 maka 

akan lanjut ke 

level 

berikutnya. 

3 1,2,3,5,2 Soal dan jawaban 

pada kuis akan 

muncul secara acak 

dan user menjawab 

pertanyaan dengan 

jawaban salah. 

Maka soal dalam 

sistem akan 

selalu mengulang 

soal. 

Sistem 

menampilkan 

skor. Apabila 

skor ≤4 maka 

akan tidak bisa 

lanjut ke level 

berikutnya. 

Berhasil 

4 1,2,3,5,7 Soal dan jawaban 

pada kuis akan 

muncul secara acak 

dan user menjawab 

pertanyaan dengan 

jawaban salah. 

Maka soal dalam 

sistem akan 

selalu mengulang 

soal. 

Sistem 

menampilkan 

skor. Apabila 

skor ≤4 maka 

akan tidak bisa 

lanjut ke level 

berikutnya. 

Berhasil 

c. User Acceptance Testing 

User Acceptance Testing merupakan pengujian yang 

dilakukan terhadap game edukatif pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh lain dengan cara penilaian terhadap aspek desain, 
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aspek materi, aspek kebemanfaatan, dan aspek pengguna. Hasil 

User Acceptance Testing yang telah dilakukan oleh beberapa 

responden yang berasal dari tenaga pendidik di TK Pertiwi 02 

Karangmoncol yag berlokasi di Jl. Raya Dk. Bongkot RT. 17 

RW. 05 Karangmoncol, Kecamatan Randudongkal, Kabupaten 

Pemalang, Jawa Tengah. 

Tabel 4. 12 Bobot Penilaian Kuisioner 

Jawaban  Bobot Penilaian Interval / 

Presentase 

TS (Tidak Setuju) 1 0% - 39% 

S ( Setuju) 2 40% - 79% 

SS (Sangat 

Setuju) 

3 80% - 100% 

 

Tabel 4. 13 Hasil Kuisioner oleh Dua Responden 

No Kriteria Responden 1 Responden 2 Jumlah 

Skor T

S 

S SS Sko

r 

TS S SS Skor 

Aspek Desain 

1. Tampilan menu pada 

aplikasi menarik 

   2    2 4 

2. Tata letak menu pada 

aplikasi sesuai 

   2    2 4 

3. Font tulisan pada 

aplikasi terbaca jelas 

   2    2 4 

4. Penggunaan desain 

warna terlihat nyaman 

oleh pengguna 

   2    2 4 

5. Kualitas gambar pada 

aplikasi sudah bagus 

   2    2 4 

Jumlah 10 Jumlah 10 20 
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Aspek Informasi Aplikasi 

6. Informasi pada aplikasi 

dapat dipahami 

   2    3 5 

7. Aplikasi berjalan sesuai 

fungsinya 

   2    3 5 

8. Font tulisan pada 

aplikasi jelas dan 

mudah dipahami 

   2    2 4 

9. Informasi dari materi 

mudah dibaca 

   2    2 4 

10. Cara menggunakan 

aplikasi mudah 

dipahami 

   2    2 4 

 Jumlah 10 Jumlah 12 22 

Aspek Materi 

11. Aplikasi sesuai dengan 

materi yang ada 

   2    2 4 

12. Kuis pada aplikasi 

sudah sesuai dengan 

materi yang ada 

   2    3 5 

13. Penilaian dengan skor 

sudah tereteksi dengan 

benar 

   2    2 4 

14. Materi pada aplikasi 

sudah sesuai dengan 

indikator silabus tingkat 

Taman Kanak-Kanak 

   2    2 4 

15. Aplikasi ini membantu 

memudahkan siswa 

dalam mempelajari 

panca indera dan bagian 

   3    2 5 

 

 

Jumlah  

 

 

11 

 

 

Jumlah 

 

 

11 

 

 

22 
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tubuh lainya 

Aspek Kebermanfaatan 

16. Aplikasi ini membantu 

pengguna 

   2    2 4 

17. Aplikasi ini 

mempermudah 

menyelesaikan apa yang 

dipelajari 

   3    2 5 

18. Aplikasi ini sesuai 

dengan kebutuhan 

belajar 

   3    2 5 

19. Aplikasi ini membantu 

efesiensi waktu saat 

digunakan 

   2    2 4 

20. Aplikasi ini membantu 

pengguna lebih aktif 

dalam belajar 

   3    2 5 

Jumlah 13 Jumlah  10 23 

Aspek Pengguna 

21. Aplikasi mudah 

digunakan 

   2    2 4 

22. Aplikasi ini lebih 

praktis digunakan 

   2    2 4 

23. Aplikasi ini mudah 

dipahami 

   3    2 5 

24. Aplikasi ini berjalan 

sesuai dengan fungsinya 

   2    2 4 

25. Tidak ada kesulitan 

dalam penggunaan 

aplikasi 

   2    2 4 

Jumlah 11 Jumlah  10 21 

 Total Skor Jumlah  56 Jumlah  58 114 
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Tabel 4. 14 Aspek Desain 

Responden  Pertanyaan  

1 2 3 4 5 

Responden 

1  

2 2 2 2 2 

Responden 

2 

2 2 2 2 2 

Jumlah  4 4 4 4 4 

Persentase  79% 79% 79% 79% 79% 

Rata – rata 

Persentase  

79+ 79 + 79 + 79 + 79 =   395  = 395     = 79% 

                  5                                     5 

Rumus pertanyaan ke 1  = jml interval presentase max 

     Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 2  = jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 3  =  jml interval presentase max 

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 4  = jml interval presentase max   

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 5  = jml interval presentase max  

     Jml responden 

     = 79 + 79    = 79% 

            2 
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Tabel 4. 15Aspek Informasi Aplikasi 

Responden  Pertanyaan  

1 2 3 4 5 

Responden 

1  

2 2 2 2 2 

Responden 

2 

3 3 2 2 2 

Jumlah  5 5 4 4 4 

Persentase  89.5% 89.5%% 79% 79% 79% 

Rata – rata 

Persentase  

89.5+ 89.5+ 79 + 79 + 79 = 416 = 416     = 83.5% 

                  5                                     5 

Rumus pertanyaan ke 1  = jml interval presentase max 

     Jml responden  

    =  79 + 100    = 89.5% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 2  = jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 100    = 89.5% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 3  =  jml interval presentase max 

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 4  = jml interval presentase max   

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 5  = jml interval presentase max  

     Jml responden 

     = 79 + 79    = 79% 

              2 
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Tabel 4. 16Aspek Materi 

Responden  Pertanyaan  

1 2 3 4 5 

Responden 

1  

2 2 2 2 2 

Responden 

2 

2 3 2 2 3 

Jumlah  4 5 4 4 5 

Persentase  79% 89.5% 79% 79% 89.5% 

Rata – rata 

Persentase  

79+ 89.5 + 79 + 79 + 89.5 = 416= 416     = 83.5% 

                  5                                     5 

Rumus pertanyaan ke 1  =  jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 2  = jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 100   = 89.5% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 3  =  jml interval presentase max 

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 4  = jml interval presentase max   

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 
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Rumus pertanyaan ke 5  = jml interval presentase max  

     Jml responden 

     = 79 + 100    = 89.5% 

            2 

Tabel 4. 17 Aspek Kebermanfaatan 

Responden  Pertanyaan  

1 2 3 4 5 

Responden 

1  

2 2 2 2 2 

Responden 

2 

2 3 2 3 3 

Jumlah  4 5 4 5 5 

Persentase  79% 89.5% 79% 89.5% 89.5% 

Rata – rata 

Persentase  

79+ 89.5 + 79 + 89.5+ 89.5 =426.5 = 426.5 =85.3 % 

                  5                                            5 

 

Rumus pertanyaan ke 1  = jml interval presentase max 

     Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 2  = jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 100    = 89.5% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 3  =  jml interval presentase max 

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 4  = jml interval presentase max   

     Jml responden 
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    = 79 + 100    = 89.5% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 5  = jml interval presentase max  

     Jml responden 

     = 79 + 100    = 89.5% 

            2 

Tabel 4. 18Aspek Pengguna 

Responden  Pertanyaan  

1 2 3 4 5 

Responden 

1  

2 2 2 2 2 

Responden 

2 

2 2 3 2 2 

Jumlah  4 4 5 4 4 

Persentase  79% 79% 89.5% 79% 79% 

Rata – rata 

Persentase  

79+ 79 + 89.5 + 79 + 79 =   405.5 = 405.5  = 81.1% 

                  5                                         5 

 

Rumus pertanyaan ke 1  = jml interval presentase max 

     Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 2  = jml interval presentase max 

Jml responden  

    =  79 + 79    = 79% 

              2 

Rumus pertanyaan ke 3  =  jml interval presentase max 

     Jml responden 

    = 79 + 100   = 89.5% 

            2 
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Rumus pertanyaan ke 4  = jml interval presentase max   

     Jml responden 

    = 79 + 79    = 79% 

            2 

Rumus pertanyaan ke 5  = jml interval presentase max  

     Jml responden 

     = 79 + 79    = 79% 

            2 

Presentase hasil User Acceptance Test dari 2 guru yang 

mengajar di TK Pertiwi 02 Karangmoncol dengan 25 pertanyaan 

yang meliputi 5 aspek yaitu aspek desain, aspek informasi 

aplikasi, aspek materi, aspek kebermanfaatan, dan aspek 

pengguna diperoleh nilai presentase pada aspek desain sebesar 

79%, aspek informasi aplikasi sebesar 83.5%, aspek materi 

sebesar 83.5%, aspek kebermanfaatan sebesar 85.3% dan aspek 

pengguna sebesar 81.1% . Sehingga, aplikasi game edukasi 

pengenalan panca indera dan bagian tubuh ini bisa dikategorikan 

sebagai aplikasi yang layak digunakan dan aplikasi yang mudah 

digunakan. 

Selanjutnya adalah pengujian terhadap versi android dengan 

beberapa merk dan spesifikasi yang berbeda, dan mendapatkan 

hasil sebagai berikut :  
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Tabel 4. 19Tabel Uji Coba Perangkat 

No Versi Os Spesifikasi Keterangan 

1 Samsung 

j7 prime 

 Android 8.1 

Camera 13 MP 

 3 GB RAM 

 32 GB Storage 

Aplikasi dapat berjalan 

tetapi sering terjadi 

keterlambatan saat 

menjawab pertanyaan jika 

user menjawab soal dengan 

capat. 

2 OPPO 

A1K 

Android 8.1 

Camera 8 MP 

 2 GB RAM 

 32 GB Storage 

Aplikasi dapat berjalan 

tetapi sering terjadi 

keterlambatan saat 

menjawab pertanyaan jika 

user menjawab soal dengan 

capat. 

3 Xiaomi 

note 7 

Android  10 

Camera 48 MP 

4 GB RAM 

64 GB Storage 

Aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. Tidak terlalu 

membutuhkan waktu yang 

lama saat membuka 

aplikasi. 

6. Hasil Tahapan Distribution 

Tahap terakhir adalah tahap pendistribusian yaitu dengan cara 

menyebarluaskan aplikasi yang sudah dikembangkan kepada khalayak 

luas yang dilakukan setelah produk dinyatakan layak. Dalam tahapan 

ini, aplikasi akan disimpan di dalam media penyimpanan seperti 

harddisk atau SD card. Ini merupakan tahap akhir dimana aplikasi 

yang sudah jadi telah diubah kedalam bentuk .apk dan siap untuk 

digunakan atau digandakan untuk tujuan publikasi. 

B. Pembahasan 

Aplikasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh berhasil 

dikembangkan setelah melalui beberapa tahap dengan menerapkan 

gamifikasi dan algoritma fisher yates dan menggunakan metode 
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pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

terdiri dari enam tahapan meliputi concept (pengonsepan), design 

(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). 

Pembahasan hasil pengembangan perangkat lunak berupa game edukasi 

yang dikembangkan pada penelitian ini antara lain : 

1. Pembahasan Tahap Concept (Pengonsepan) 

Tahap pertama pembuatan aplikasi ini adalah membuat konsep. 

Tahap untuk menetukan tujuan dan siapa pengguna program 

(identifikasi audiens). Karakteristik pengguna termasuk kemampuan 

pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat memengaruhi 

pembuatan desain. Konsep yang dibuat ditujukan untuk siswa TK 

Pertiwi 02 Karangmoncol yaitu media pembelajaran pengenalan  panca 

indera manusia beserta bagian tubuh lainya yang dikemas dalam bentuk 

kuis gambar berlevel, serta pengacakan soal. Untuk tahapan sebelum 

membuat konsep  diawali dengan pengumpulan informasi atau 

wawancara. Wawancara yang dimaksud adalah menggali informasi  

secara langsung kepada guru kelas TK Pertiwi 02 Karangmoncol 

mengenai apa saja kebutuhan dan kendala pada saat melakukan proses 

pembelajaran khususnya pada tema mengenal diri sendiri. Maka setelah 

dilakukan wawancara secara langsung didapatkan beberapa informasi 

antara lain berupa kebutuhan akan media pembelajaran yang menarik 

untuk menunjang proses pembelajaran agar lebih efektif  dan anak bisa 

lebih tertarik belajar. Selain itu didapatkan juga informasi indikator 

materi yang bisa dipakai untuk merancang pembuatan aplikasi agar 

materi yang disampaikan bisa sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

Hasil yang didapatkan dari tahap ini, digunakan untuk melakukan 

tahap selanjutnya, yaitu tahap desain. Dan setelah mengetahui 

permasalahan dan kebutuhan yang ada, maka selanjutnya dilakukan 

perancangan  yang terdiri dari desain Unifed Modelling Language 

(UML), dan desain tampilan antar muka. Dalam proses ini peneliti 
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mendapati beberapa kesulitan diantaranya adalah sulitnya mencari 

konsep gambar dan kata yang mudah dipahami oleh anak-anak. 

Sehingga harus dibutuhkan beberapa contoh buku LKS yang bisa 

membantu digunakan untuk pemilihan kata dan gambar yang sesuai.  

2. Pembahasan Tahap Design ( Perancangan)  

Setelah tahap konsep selanjutnya merupakan tahap design atau 

perancangan. Pada tahap ini arsitektur program, gaya, tampilan, dan 

kebutuhan material/bahan untuk program dibuat. Adapun spesifikasi 

yang dibuat antara lain membuat pemodelan Unifed Modelling 

Language (UML), dan perancangan user interface. pembuatan 

pemodelan Unifed Modelling Language (UML) berupa pembuatan use 

case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara 

user dan sitem pada game edukasi pengenalan panca indera dan bagian 

tubuh. Activity diagram  digunakan untuk menggambarkan aktivitas 

yang berjalan pada sistem game edukasi ini, sedangkan sequence 

diagram digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan interaksi 

antar objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci, dan yang 

terakhir class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur 

sistem yaitu dari segi  pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat 

untuk membangun suatu sistem.  

Selanjutnya merupakan perancangan user interface , yang bertujuan 

untuk membuat tampilan aplikasi menjadi semenarik mungkin dan 

mudah digunakan untuk pengguna. Selain tampilan konten yang ada 

pada aplikasi juga harus diperhatikan. Konten yang ditampilkan harus 

saling berhubungan dengan elemen satu dengan yang lain.  

3. Pembahasan Tahap Material Collecting 

Tahapan ini merupakan tahapan lanjutan dari tahap perancangan 

desain pembuatan game edukasi pengenalan panca indera dan bagian 

tubuh. Adapun tahapan material collecting merupakan tahapan dimana  

bahan dikumpulkan menjadi satu untuk selanjutnya dimplementasikan 
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kedalam program. Bahan tersebut meliputi bahan-bahan materi dan 

soal yang akan ditampilkan dalam game edukasi pengenalan panca 

indera dan bagian tubuh,  objek gambar, teks, dan audio. Pada 

pembuatan gambar seperti background , tombol dan teks dibuat 

menggunakan software photoshop  dan sebagian gambar diambil dari 

freepik.com. Pada pembuatan background aplikasi dibuat teks 

menggunakan jenis font kidspace karena font ini cocok untuk karakter 

anak-anak. Sedangkan audio digunakan sebagai latar belakang musik 

ketika aplikasi dijalankan yang didapatkan dengan mengunduh dari 

internet. Karena untuk mendapatkan media pembelajaran yang menarik 

dibutuhkan beberapa objek yang mendukung agar program yang dibuat 

terlihat menarik, seperti memasukkan pemeran inti sebagai ciri khas 

dari sebuah aplikasi disini digunakan karakter anak-anak, kemudian  

memasukkan tombol-tombol pilihan dalam program ( tombol mulai, 

tombol menu, tombol next, tombol keluar, tombol sound/musik, dan 

lain-lain), memasukkan gambar-gambar ilustrasi yang berhubungan 

dengan materi panca indera dan bagian tubuh, dan yang terakhir 

memasukkan menu-menu seperti menu materi, menu kuis, menu 

petunjuk dan menu profil. Dalam proses tahap pengumpulan bahan ini, 

peneliti menemukan kesulitan pada saat membuat gambar dan tombol 

menggunakan photoshop dikarenakan sistem yang terkadang error  

sehingga ada beberapa desain gambar yang harus diulangi 

pembuatanya. 

4. Pembahasan Tahap Assembly 

Tahap keempat  adalah hasil tahap assembly tahap pembuatan 

semua obyek atau bahan multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan 

pada tahap design,dimana pada tahapan ini semua material atau bahan 

yang sudah dibuat dijadikan satu dalam satu pogram  agar menjadi 

aplikasi yang sesuai dengan konsep yang sudah dibuat yaitu berupa 

hasil implementasi antar muka, dan implementasi algoritma Fisher 

Yates. Tahap ini menggunakan perangkat lunak Unity. Didalam Unity 
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semua objek atau bahan multimedia disusun dalam scene 

menggunakan pemrograman. Adapun beberapa tampilan yang telah 

dibuat yaitu scene pertama adalah halaman splash screen yaitu 

halaman yang tampil ketika user pertama kali membuka aplikasi. scene 

kedua adalah halaman menu yang muncul setelah halaman awal atau 

splash screen. Pada halaman ini terdapat empat tombol yaitu tombol 

materi, tombol kuis, tombol petunjuk, dan tombol profil. Scene ketiga 

adalah kuis pada halaman kuis berisi soal dan pilihan jawaban. User 

diharuskan menjawab beberapa soal pada level 1, 2 dan level 3. Soal 

level 1 berisi tentang nama panca indera dan bagian tubuh, soal level 2 

berisi tentang fungsi panca indera dan bagian tubuh yang ditampilkan, 

sedangkan soal level 3 berisi tentang pencocokan alat bantu yang 

berhubungan dengan panca indera atau bagian tubuh yang ditampilkan 

pada soal. Sedangkan scene keempat adalah halaman petunjuk berisi 

tentang cara penggunaan aplikasi game edukatif pengenalan panca 

indera dan bagian tubuh, dan yang terakhir adalah scene halaman profil 

berisi tentang biodata perancang aplikasi. Dalam proses ini peneliti 

menemukan kesulitan pada saat mengimplementasikan script 

pemrograman kedalam scene yang sudah dibuat pada unity, 

dikarenakan ada beberapa algoritma perintah yang masih kurang 

menguasai, dan harus dicoba berulang-ulang hingga didapatkan hasil 

yang sesuai. 

5. Pembahasan Tahapan Testing (Uji Coba)  

Testing adalah tahap pengujian program jadi. Apabila ada 

kesalahan program akan dibetulkan, dan jika sudah berjalan dengan 

baik, proses akan masuk ke tahap selanjutnya yaitu distribution.Tahap 

testing dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan seluruh data 

dimana program yang sudah menjadi aplikasi harus melalui beberapa 

jenis pengujian yaitu black box testing, white box testing, dan user 

acceptance testing (UAT). Black box testing dilakukan pada 3 (tiga) 

dosen penguji dengan menguji aplikasi secara langsung pada 
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smartphone yang telah dipasang aplikasi game kemudian mengisi 

angket validasi. Sehingga dari sini bisa diketahui aplikasi yang sudah 

dibuat benar-benar valid atau tidak disetiap fitur dan kemanfaatanya. 

White box testing berupa pengujian pada script algoritma yang 

digunakan untuk membuat aplikasi game pengenalan panca indera dan 

bagian tubuh yang bertujuan untuk mengetahui apakah script sudah 

berjalan dengan sesuai atau tidaknya. Sedangkan user acceptance 

testing (UAT) pengujian yang dilakukan oleh para guru di TK Pertiwi 

02 Karangmoncol dengan mengisi angket. 

6. Pembahasan Tahap Distribution  

Tahap terakhir adalah tahap pendistribusian yaitu dengan cara 

menyebarluaskan aplikasi yang sudah dikembangkan kepada khalayak 

luas yang dilakukan setelah produk dinyatakan layak. Dalam tahapan 

ini, aplikasi akan disimpan di dalam media penyimpanan seperti 

harddisk atau SD card. Ini merupakan tahap akhir dimana aplikasi 

yang sudah jadi telah diubah kedalam bentuk .apk dan siap untuk 

digunakan atau digandakan untuk tujuan publikasi. Aplikasi game ini 

dibuat menggunakan unity yang kemudian diubah dalam bentuk apk 

agar aplikasi tersebut dapat dijalankan menggunakan perangkat 

android . Distribusi ini berupa mengirimkan aplikasi game edukatif 

pengenalan panca indera dan bagian tubuh kepada para guru di TK 

Pertiwi 02 Karangmoncol, dan juga para orang tua siswa. Pada saat 

proses pendistribusian baik guru maupun orang tua siswa memberikan  

respon yang positif karena game ini dinilai sangat bermanfaat karena 

bisa digunakan untuk media belajar anak saat dimanapun tanpa harus 

membuka buku terlebih dahulu. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian dan perancangan game edukasi 

pengenalan panca indera dan bagian tubuh yang telah dilakukan, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini menghasilkan game edukasi pengenalan panca indera 

dan bagian tubuh untuk siswa TK Pertiwi 02 Karangmoncol dengan 

mengunakan metode penelitian R&D dan metode pengembangan 

sistem MDLC. 

2. Game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh 

menggunakan Algoritma  Fisher Yates untuk pengacakan soal. 

3. Media pembelajaran berupa game edukasi ini dibangun menggunakan 

Unity sebagai game engine, Photoshop sebagai media untuk 

merancang berbagai gambar. 

4. Pengujian aplikasi ini yaitu black box  yang memiliki presentase 

sebesar 100% dan user acceptance testing pada aspek desain sebesar 

79%, aspek informasi aplikasi sebesar 83.5%, aspek materi sebesar 

83.5%, aspek kebermanfaatan sebesar 85.3% dan aspek pengguna 

sebesar 81.1%  maka aplikasi ini dikategorikan layak digunakan. 

B. Saran 

Adapun saran yang dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan pada 

game edukasi pengenalan panca indera dan bagian tubuh untuk anak bagi 

siswa TK dikemudian hari antara lain: 

1. Menambahkan audio suara agar siswa lebih mudah memahami materi 

dan kuis yang diberikan. 

2. Mengembangkan game edukasi penenalan panca indera dan bagian 

tubuh agar bisa lebih lengkap dalam fitur maupun materi.  

3. Mengembangkan game edukasi pada materi yang lain dengan fitur 

yang lebih menarik. 
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