® )

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA

JUDUL :
RANCANG BANGUN APLIKASI GAME “ABCD
PLAY” DENGAN SHUFFLE METHOD BERBASIS
ANDROID

LAPORAN SKRIPSI

MUHAMMAD IQBAL 4817070991

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2021



o )%)m
POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

JUDUL :
RANCANG BANGUN APLIKASI GAME “ABCD
PLAY” DENGAN SHUFFLE METHOD BERBASIS
ANDROID

LAPORAN SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang diperlukan untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik

MUHAMMAD IQBAL
4817070991

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2021



indan semua sumber

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS

Skripsi ini adalah hasil karya sa

baik yang dikutip maup
anda Tang

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
\ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer LabaN yiuyal|od YL uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=]
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
3
()
=
<
Q
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
o
[
-
v
S
-
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
S
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
3 2 @
Q =
225
= =
82
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g— =
3 ®
g =
T B a
238
353
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
o -
s o
c =
w
o
=53
S xz
= 7
> o
>3
s 0%
s %2
= o
£ o=
&3
- o
3. =7
©
5% s
) c
3 g
s =
= 3
= 3
5 3
o k-]
T ™
c ]
S <
=
i
S
-~
*l
=
~
i)
-+
i
=
o
3,
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
=
i
=

LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi diajukan oleh :

Nama : Muhammad Igbal

X
m
=
0
T
~*
8

=C
)
x
0
S
-+
Y
g.
;
)
c
-
&
w0
o
=
=
A
v
oL
;.
o
w
E.
x
2
™
Q
o
=.
—
)
x
o
-
-+
Y

NIM : 4817070991

Program Studi : Teknik Informatika

Judul Skripsi  : Raneang Bangun Aplikasi:Game “ABCD Play” Dengan Metode
Shuffle Berbasis Android

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Selasa, Tanggal 13,
BulanJuli, Tahun 2021 dan dinyatakan LULUS.

Disahkan oleh

Pembimbing | : Hata Maulana, S.Sity MTl: %

Penguji | : Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom. L‘

Penguji I : lwan Sonjaya, S.T., M.T. W
Penguji IlI" : Rizki Elisa Nalawati, S.T., M.T. W

Mengetahui :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Ketua

L0

-t
9
o
-
o
=
Q
3
o
=
Q
c
fer
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
1'd
o
c
=
c
-
=~
Q
-
<
Q
-
<
3
3
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
Q
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
T
<
-
=
o
=
w
c
3
o
(]
-

Mauldy Laya, S.Kom., M. Kom.

NIP. 197802112009121003



eyieyer Mabap NIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=}
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
<
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
[
-
v
o
=
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
= @
Qc s
35S
= =
2%
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g. =
3 ®
g =
T B a
e3¢
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
8 =
i
= 5
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
s 0%
s %2
= o
£ o=
a3
- o
3 =7
©
5% s
g £
3 g
s =
g
£ 3
o
T 2
°
T ™
c ]
S <
=
i
S
-~
q.
=
~
i)
-+
i
=
o
3,
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
o
i
7

X
m
=
0
T
~*
Y

=C
m
r
0
T
-+
9
é.
;
)
c
q
e
wn
o
=
=
A
v
oL
;.
®
x
E'
x
2
D
Q
o
=.
—
o
x
3
q
-+
Y

Y
9
o
-
o
=
Q
3
o
=
Q
c
fer
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
=2
=~
Q
-
<
Q
-
<
w
=
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
==
Q
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
T
<
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai civitas akademis Politeknik Negeri Jakarta, yang bertanda tangan di

bawah ini:
Nama : Muhammad Igbal
NIM : 4817070991

Program Studi ;. Teknik Informatika
Jurusan : Teknik Informatika dan Komputer
JenisKarya : Skripsi

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas-Royalti Noneksklusif ((Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah sayayang berjudul :

Rancang Bangun Aplikasi Game ABCD Play.Dengan Shuffle Method Berbasis
Android

beserta perangkat yang ada y(jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti ini
Politeknik "Negeri Jakarta “berhak -menyimpan, mengalihmedia/format-kan,
mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan memublikasikan
skripsi saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan
sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Dibuat di : Bekasi pada tanggal: 25 Juni-2021

Yang menyatakan

Muhammad Igbal



eyieyer Mabap NIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=}
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
<
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
[
-
v
o
=
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
= @
Qc s
35S
= =
2%
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g. =
3 ®
g =
T B a
e3¢
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
8 =
i
= 5
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
s 0%
s %2
= o
£ o=
a3
- o
3 =7
©
5% s
g £
3 g
s =
g
£ 3
o
T 2
°
T ™
c ]
S <
=
i
S
-~
q.
=
~
i)
-+
i
=
o
3,
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
o
i
7

KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena atas berkat dan rahmat-

Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Penulisan laporan skripsi ini

X
m
=
0
T
~*
Y

=C
m
r
0
T
-+
9
é.
;
)
c
q
e
wn
o
=
=
A
v
oL
;.
®
x
E'
x
2
D
Q
o
=.
—
o
x
3
q
-+
Y
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mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu terutama
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Rancang Bangun Aplikasi Game ABCD Play dengan Shuffle Method
Berbasis Android

Abstrak

ABCD Play merupakan aplikasi game.pembelajaran untuk anak usia dini yang
berisikan konten-konten pendidikan-seperti belajar membaca.dan.menyusun kata,
berhitung, menggambar,smengenal nama-nama hewan, tata cara shelat, dan quiz
latihan mini play. Penelitian ini dilakukan berdasarkan data penelitian di masa
pandemi Covid-19, sebagian besar, anak-anak melakukan aktifitasnya didalam
rumah. Para orang tua kesulitan dalam membimbing anak-anak untuk belajar
membaca, berhitung, dan membuat kreatifitas gambar. Aplikasi ini menggunakan
Shuffle Method yang merupakan metode untuk mengacak objek seperti mengacak
gambar, pertanyaan dan jawaban pada aplikasi ini..Untuk metode penelitian,
menggunakan metode pengembangan SDLC Waterfall. Dari ‘hasil ‘pengujian
aplikasi ini, didapat tingkat keberhasilan pengujian.alpha testing sebesar 94.4%,
untuk penilaian pengguna terhadap Shuffle. Method.yang digunakan sebesar
86.7%, dan tingkat kepuasan pengguna sebesar.93.3%. Berdasarkan hasil
pengujian dan penilaian diatas, aplikasi ini-dapat'-membantu untuk 'mengajarkan
anak membaca dan menyusun kata, berhitung, menggambar, mengenal nama-

nama hewan, tata cara sholat, dan-mengerjakan quiz latihan.

Kata Kunci i Shuffle Method, ABCD play, aplikasi, anak-anak, Waterfall.



eyieyer Mabap NIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=}
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
<
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
[
-
v
o
=
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
E] @
Qc s
35S
= =
82
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g. =
3 ®
g =
T B a
238
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
o -
T o
c =
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
s 0%
L
- |Y)
£ o=
a3
- o
3 =7
©
53
) c
3 g
s =
= 3
£ 3
o
T 2
°
T ™
c ]
S <
=
i
S
-~
q.
=
~
i)
-+
i
=
o
3.
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
o
i
s

X
m
=
0
T
~*
Y

=C
)
x
0
S
-+
Y
é.
;
)
c
-
&
wn
o
=
=
A
v
oL
:
o
x
E.
x
2
™
Q
o
=.
—
)
x
o
-
-+
Y

Y
9
o
-
o
=
Q
3
o
=
Q
c
fer
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
1'd
o
c
=
c
=2
=~
Q
-
<
Q
-
<
w
=
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
Q
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
T
<
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

DAFTAR ISI
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS. ...t [
LEMBAR PENGESAHAN ... i
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN-PUBLIKASI........c...coovrvennnn. iii
SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS . e, i
KATA PENGANTAR ..ottt vt aenieiaieieneiesieseseeesesseesse s oabiin s Bins e eseeseeneens iv
TAYSIY I 2VAY QU o o R, Wy, SR v
DAFTAR ISttt e B e e o Vi
DAFTAR GAMBAR ...t ree e b e it e S e e enteeesneeeessneeanneeeas Viil
DAFTAR TABEL ..o ittt e erase e anaas e tnas sk e ndb e ol e neesennenees X
DAFTAR LAMPIRAN ...t deanis e deaaas e dannae e baaas e aaaneseeannbeesseeanes XI
BABE................. . . JA Ay A 8. . N 1
PENDAHULUAN ... ottt ieeeasnassesse e easfinssee e idhiaanes e cdnaseese fannsesessasansesseses 1
1.1 Latar BelaKang ...l dbene et 1
1.2  Rumusan Masalah........cccoiiiiiioin il e e sneanaane s 2
1.3 Batasan Masalah ... i@ silanannssneanseseceneens 3
L4 TUJUAN c. e iiteeteansesneeneansesnnenseannesnnenneanssd S dEe e anaeanaannaanneannannaseessens 3
1.5 @Manfaat.. S .7 o Y B b o = 7V 4 V11V EN........ 3
1.6 Metode Pelaksanaan SKIiPSi......ccccoverivereiieiieiesieeseesie e seesie e 4
BABII .3 %.......... S AV R B 07N 0. ... 6
TINJAUAN PUST AR A e it ittt it et aahe e eeeab e 2abaeabe s ahaaabaeanaaaabaneeeeenes 6
2.1 Penelitian TerdanUIU . ... e. s oo B ire e i cansenesnesnesnasnesnnnseeses ot 6
2.2 Anak Usia DINg ... e |
2.3 APHKASI st ke 7
2.4 GAME EAUKASE......... .. st 8
2.5  Shuffle MEthOd ........cooiiiiiiice s 8
2.6 ANAIOIG ..ot e 9
2.7 ANAroid StUIO.......cieiiiiiiiiee s 9
2.8 JAVA e 10
2.9 Waterfall .........ooeiieece e 11
2.10  FIOWCRANT ... 12
2.11 UML (Unified Modeling Language)..........ccccuvveveienenenenisesiseennns 13

Vi



eyieyer uabap NIuya1|od ML uesning uep uizi eduey

undede jnjuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas jyeAueqiadwaw uep ueynwnbuaw buese|iq
eyieyjer Laba yiuwyaiijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °q

XL
; 2.12  Black BOX TESHNG ..ecvvveiiieiiiiiii ettt 15
= n 2.13  AIPNA TESHNG ..vvviiie e 16
= I
29% 2,14 SKala LIKErL........ccoiiiiiiiciiiicc s 16
L= AT - K 17
é‘% % & PERENCANAAN DAN REALISASL...cccccvreviemivmivminsimsinsnsnsnsssensen 17
Y]
;—é S 3.1  Perancangan Program ApliKasie:.. ... . iiune e eneeerieeienieie e 17
32 &
59 § 3.1.1  Analisa KebUtuhanddSera:. .............vvvoreror iiiiinn: Soinecesereossssionen 17
(1]
%g — 3.1.2 CaraKerja Program APIKaSH ........ccoooveiiierieiiieiee st B 19
;fg : 3.1.3  DesainSISBM.........cueueueieucreiein st et o 21
a8 o
%g % 3.1.4  Rancangan Antarmuka ..............cueeiiie e ik 30
Sg = 3.2 _Realisasi Program APIKaSi...........coo..oteeo it o Boereseseeeeeeeesneens A1
25 By ... ... B RBRRARAN... 66
s 2
=
5?’ 3 PERFGIFIIAN ........... cossr . Smy. . a  u. 66
BE g_ i1 Pengujian R P AY. &Y. BN BN M. 66
%j?' ; 4.2 DeSKripsi PENGUJIAN ciiueues.....o.cocsiiionsieressibenanersesadhenssnsssbansessssnaseceens 66
3 = 4.3  Prosedur PENGUJIAN .......iiumsessssstiiisnssseeeseaibanneseeseadbansesessbannansseenes 66
R o
E3 Data Hasil PENGUJIAN. .ov...vveeeeseeese oo st safibnnsn s lhsnessanesseneens 69
g5
ig 4.4 Evaluasi Hasil PENQUJIAN ........ccoouereiiiiiiie i nne e sneanaanas e 81
=
J BAB V.t oo s s s 82
=x
35 PENURUR........... | S @ L I B B =f QL 1 1 .- 82
Ta
T35 5.1 T KESTMPUIAN ottt i aire e it ke ek 82
33
= E 5.2 \o@an..... N A J " Ve § mug bW DU ... 82
Q
o DAFTAR PUSTAKA coortiit o st e 58155 e s 83
58 DAFTAR RIWAYAT HIDUP ....cccoouiiiiiiiiiimimmmensnesisssssssssssssssisissssssssssse e 87
3E LAMPIRAN .. thcererrnrsseesensensonssesseesensosssssseesessonssesssesesseesoess b 88
2o
i
g .
z
;
<
c
S
g
5
c
3
&
5
=

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Mabap NIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=}
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
<
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
[
-
v
o
=
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
= @
Qc s
35S
= -
a3z
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g. =
3 ®
s =
T D3
e3¢
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
8 =
i
= 5
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
5 03
s %2
= o
£ o=
a3
- o
3. =7
©
5% s
g £
3 g
S
g
£ 3
5 3
o T
© ™
c ]
S <
=
i
S
-~
q.
=
~
i)
-+
i
=
o
3,
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
o
i
=

X
m
=
0
T
-+
Y

=C
m
x
0
T
-+
9
§Q
;
)
c
q
e
wn
o
=
=
A
v
oL
;.
®
=
E'
x
2
D
Q
o
=5,
—
o
x
3
q
-+
Y

Y
9
o
-
o
=
Q
3
o
=
Q
c
fer
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
=2
~
Q
-
<
Q
-
<
w
=
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
==
o
=
o
o
=
3
(]
=
<
o
T
<
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Waterfall..........cccooiiiiiee s 11
Gambar 3.2 Flowchart aplikasi game ABCD Play .........ccccocvvveiiveveiie e 20
Gambar 3.3 Use Case Diagram game aplikasi ABCD Play..........c.ccoovvniiinnnnnn. 22
Gambar 3.4 Activity Diagram membuka ApliKasSi...........ccccevveiiiiiiieiieciieien, 23
Gambar 3.5 Activity Diagram Membaca::. ..ottt .- imes e eeeseerieseeseesieseenns 24
Gambar 3.6 Activity Diagram BerRitung...............oooooo it e 25
Gambar 3.7 Activity Diagram Menggambar ............ccccoveiueeveesoitiine e ineeeseeeeenes 26
Gambar 3.8 Activity Diagram Nama Hewan ............ccoovvvvrierieneeneesvetbine e 27
Gambar 3.9 Activity'Diagram ShOIat.............o i i 28
Gambar 3.10 Activity Diagram Latinan..........cc.oiie ek 29
Gambar 3.11Antarmuka Splash SCreen ..ot e 30
Gambar 3:12 Antarmuka MERU...ccceies oo ieaie e et e iante s eoat e s B 31
Gambar 3:13 Antarmuka MembaCA ..............ccceee i ikttt 32
Gambar 3.14 Antarmuka Game SUSUN KaLA ... oo i uunrse e smn e swms e vt e 33
Gambar 3.15 Antarmuka Berhitung............cuoe oo ioeeee s deenreeeinae e anaeseee s iaanee e 34
Gambar 3.16 Antarmuka Game Berhitung ... ..o dian e ibine e 35
Gambar 3.17 Antarmuka TINGKATAN:wu..wswssssiteene e veesiiunaseeseesdonssneesdanessesssanaaneesens 36
Gambar 3.18 Antarmuka Menggambar.............catteereeeeidonneeessernenseesibasnnsneesens 37
Gambar 3.19 Antarmuka Mengenal Nama-nama Hewan.........co....odeiieaiinnnnen. 38
Gambar 3.20 Antarmuka Tata Cara Sholat.......................cti e e 39
Gambar 3.21 Antarmuka Latihan Mini Play ...l 40
Gambar 3.22 Halaman Splash SCreen...........cooiee et sna e 41
Gambar 3.23 Source Code Splash SCreen.....c. su. amsie. vvwiteeeir e iaeiresihnsnaasansneeees 42
Gambar3.24 Halaman IMENU Lo et i b b e et e 43
Gambar 3.25 Co0e MAINACTIVITY........e..ver ciresssessereseessesnneasaesssssnsssassseasssssasssssneeees 44
Gambar 3.26 Halaman Membaca. . i, .o o B0 it sne e snaeneanaeanaennaaneeeees 45
Gambar 3.27 Code MEMDACA. ... eiruerearusarusvevasseaseaiassaansensassessesneasssssasanseesess 46
Gambar 3.28 Halaman TINGKAAN ©.. ... oo e chenne s o caannesnaanneannesnansnaaneeees 47
Gambar 3.29 Game MeNnYUSUN KaTE. ...ttt anesne s aneannane s 48
Gambar 3.30 Code Shuffle Method ... b 49
Gambar 3.31 Halaman Berhitung ..........ccooeieriniieniiiseeene e danies 50
Gambar 3.32 Code Halaman Berhitung .o......o..ocvveveeseeisse s s i s e 51
Gambar 3.33 Game BernitUNg . immmmmnssnssssssssessssnssssssdaaaiiies s e enseessenseesses 52
Gambar 3.34 Code Game Berhitung........cccoouereiiiiniiisieieenesese e 53
Gambar 3.35 Halaman MEeWAINAI ..........cceoverierieiiiiiisiseeeeie e 54
Gambar 3.36 Halaman Menggambar ... 55
Gambar 3.37 Code Shuffle Method Halaman Menggambar .............c.cccccvevvveneenee. 56
Gambar 3.38 Code Halaman Menggambar............cccccevvvveiiiieninese e 56
Gambar 3.39 Halaman Nama HeWaN...........ccccooiiiiiiiieee e 57
Gambar 3.40 Halaman Permainan Hewan..............ccovviiinininnenene e 58
Gambar 3.41 Halaman Permainan Hewan ............cccoccveveveennsinsieese e 58
Gambar 3.42 Code Halaman Nama HeWan ..........cccocvieeniiiinin i 59

viii



60
61
62
63
64
65

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Gambar 3.47 Halaman FINISN .......ooeieeee e
= Gambar 3.48 Code Halaman FiNiS ........ooooeeeeeeeeeee et

Gambar 3.45 Halaman Latihan Mini PIay ...........cccooiiiiiiiiies
Gambar 3.46 Code Halaman Latinan........cc..oeeeeeeeee oo

Gambar 3.43 Halaman Tata Cara Sholat...........oooeeeoeeeeeeeeeee e,
Gambar 3.44 Code Halaman ShOIat.........cccueeeeeeeeeee e

) Hak Cipta:
N\ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
\ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




asi ABCD Play.......c.cccoeovenennn.

7 ——
POLITEKNIK

Do IT
; o
(1] -
o Do
< i L
= A
e R <
< oo
o oo
L SR LLl
< F - A
() Dooron N
P M I ®©
= £ & = v
Ss8E g
ES2 2%
nQSe g3
£t o082+
B O > 5 © x X
CC.W C o <
SoES2e 8
mscaenlaak
LO<OxoOon
SN M Y 0O ©
N NN

Tabe
Tabe
Tabe
Tabe
Tabe
Tabe
Tabe
Tabe

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
\ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




88
.89

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

DAFTAR LAMPIRAN

o Lampiran 2 Bukti pengujian dengan RA/TK Shavira.........ccccccevvvieieeceiiesnenne,

Lampiran 1 Bukti pengujian dengan anak ..........c.ccocoovveiveiiniieieneneneseseseseenens
~ Lampiran 3 Bukti pengujian orang tua dengan-ana

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Xi




eyieyer Mabap NIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

T
v
[
=}
Q
c
7
T
o
=
—
Q.
o
=
S
[}
=
<
=l
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
[
-
v
o
=
(1)
=
=.
=
-
[
Q
[}
=5
—
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o)
s 28
= @
Qc s
35S
= -
a3z
E]
3 <
& iV
=~  c
= =
e
g. =
3 ®
s =
T D3
e3¢
3=
2 ®
= s
o o
=~ o
w
D < B
gas
°
Qe 35
o 5
S R
8 =
i
= 5
w
o
=53
S xz
= 7
> o
F >3
5 03
s %2
= o
£ o=
a3
- o
3. =7
©
5% s
g £
3 g
S
g
£ 3
5 3
o T
© ™
c ]
S <
=
i
S
-~
q.
=
~
i)
-+
i
=
o
3,
8
c
]
5
w
e
8
Cad
=
3
o
w
o
i
=

X
m
=
0
T
-+
Y

=C
m
x
0
T
-+
9
§Q
;
)
c
q
e
wn
o
=
=
A
v
oL
;.
®
=
E'
x
2
D
Q
o
=5,
—
o
x
3
q
-+
Y

Y
9
o
-
o
=
Q
3
o
=
Q
c
fer
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
=2
~
Q
-
<
Q
-
<
w
=
I
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
==
o
=
o
o
=
3
(]
=
<
o
T
<
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pandemi virus Covid-19 yang tak kunjung selesai membuat,seluruh masyarakat
harus menetap didalam rumah.dan menerapkan protokol kesehatan agar tidak
tertular. Semua aktifitas masyarakat seperti bekerja dan belajar dilakukan didalam
rumah. Begitupun juga anak-anak usia dini yang harus merelakan kesehariannya
seperti bermain dan belajar bersama dilakukan secara daring. Anak-anak usia dini
adalah masa-masa keemasan bagi dirinya, karena diusia tersebut dia mempelajari
cara berbicara dengan.lawan.bicara;.melakukan ‘sesuatu yang dilthatnya,.belajar
memahami sifat orangtuanya, senang melakukan aktifitas fisik seperti berlari, dan

lain-lain.

Dalam hal belajar, rata-rata anak-anak lebih suka belajar dengan cara konvensional
yaitu belajar tatap muka dengan guru dan membuat-aneka kreatifitas yang
berbentuk fisik. Pernyataan diatas berdasarkan hasil survei(Rahmasari & Sagala,
2020) mengenai laporan aktifitas anak didalam rumah yang terdampak pandemi ini,
sebanyak 84% dari 13 orang anak-yang Kurang- bersemangat.atau-tidak senang
melaksanakan belajar di rumah dan orang tua sudah berupaya maksimal dalam
mendampingi ‘anaknya belajar. Tetapi dikarenakan pandemi ini belum berakhir,
anak-anak masih harus belajar di dalam rumah sebagaimana yang tercantum dalam
Surat Edaran Kemendikbud Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan
Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Corona Virus Disease (COVID-19).

Penggunaan media pembelajaran yang-tepat-akan.menumbuhkan kesenangan dan
keingintahuan anak terhadap suatu konsep atau pengertian serta dapat
mengembangkan motivasi belajar anak. Peningkatan perkembangan kemampuan
membaca anak dapat dilakukan oleh guru melalui permainan kartu kata, membaca
mendorong anak mendengarkan, berbicara, sehingga anak dapat belajar tata cara
membaca, mempraktekan cara membaca dengan permainan kartu kata serta

merangsang anak untuk melakukan dan menirunya (Hadini, 2017).
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Dalam Permendikbud No0.137 tahun 2014 tentang STPPA (Standar Tingkat
Pencapaian Perkembangan Anak) disebutkan bahwa indikator yang harus dicapai
untuk anak usia 4-5 tahun yaitu membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep
bilangan, dan mengenal lambang bilangan. Pengenalan lambang bilangan sangat
penting bagi anak usia dini. Banyak hal disekitar anak yang berhubungan dengan
lambang bilangan. Lambang bilangan.merupakan-aspek-dasar dalam matematika.
Mengenalkan lambang bilangan untuk anak usia dini harus.disesuaikan dengan
perkembangan kognitif.anak. Sejalan dengan perkembangan dan pengalaman yang

diperoleh anak akan mampu mengenal lambang bilangan (Sumardi et al.; 2017).

Salah satu metode pengacakan yang bisa digunakan untuk membuat aplikasi game
ini menjadi lebih menarik adalah Fisher-Yates Shuffle. Seperti yang dikatakan oleh
(Subazli et al., 2017)_bahwa Fisher-Yates Shuffle adalah sebuah algoritma untuk
menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain

untuk mengacak suatu himpunan.tersebut.

Berdasarkan dari penelitian sebelumnya, maka penelitian ini dilakukan untuk
membuat aplikasi game pembelajaran anak usia dini-yang berisikan konten
pembelajaran seperti belajar membaca dan._menyusun Kkata, berhitung,
menggambar, mengenal nama-nama hewan, tata.cara sholat, dan mengerjakan
latihan “soal mini play dengan..menggunakan..metode Fisher-Yates Shuffle.
Diharapkan aplikasi ini sebagai teman dari buku yang dapat membantu para orang

tua dalam mengajarkan beberapa pelajaran kepada anaknya melalui aplikasi ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan-diatas, maka perumusan masalah
dalam pembuatan aplikasi ini yaitu bagaimana merancang aplikasi game
pembelajaran anak usia dini yang bermanfaat dan dapat melatih kemampuan belajar

pada anak-anak?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3 Batasan Masalah

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya penyimpangan

maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih terarah dan

memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai.

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini.adalah'sebagai berikut:

1.

Sam@l S @

Aplikasi ini ditujukanwuntuk para orang tua yang ingin mengajarkan anaknya
sebagai media.untuk melatih kognitif anak.

Aplikasi_ini_hanya mendukung android versi. minimunnya adalah android
versi6.0.

Aplikasi ini dapat berjalan optimal dilayar 5.2 inch keatas.

Aplikasi ini dibangun dengan bahasa pemrograman Java.

Aplikasi ini menggunakan penyimpanan local Android Studio.

Pengujian dilakukan dengan perangkat/Android versi'10 dan menggunakan
blackbox testing.

Aplikasi ini dibangun meggunakan software Android Studio versi 4.1.1.

1.4 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang.dan.membangun aplikasi game yang

dapat membantu anak-anak belajar didalam rumah; serta menyelesaikan penulisan

skripsi dengan judul Rancang Bangun Aplikasi Abcd Play Dengan Shuffle Method
Berbasis Android.

1.5 Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1.

Dengan adanya aplikasi ini para orang tua dapat mengajarkan dasar-dasar
pelajaran yang ada di PAUD dan Taman Kanak-Kanak.
Aplikasi ini dapat melatih kemampuan kognitif anak dalam mencari

jawaban yang benar ketika bermain permainan yang ada diaplikasi ini.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap NIuyai|od ML uesninr Lep uizi eduey

S
v
(1]
=
Q
e
=,
T
o
=
—
Q.
o
~
3
[}
-
o
Q
~
o
=
~
[}
T
[}
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
S
=
(1)
~
2,
~
=
(1]
Q
[}
=
b
o
~
o
-
-
o

N
Ooo
3 ]
s © 5
5 2 @
Qe 3
25 S
L 5
£2g
E
3 <
(=} S
=X c
< =
=
% =
3 o
252
T D@
33¢
S 33
= ®
= 3
o o
~ o
w
D < B
gms
°
Qe 7
S 5
350D
8 =
o
~ E
w
°
=53
= c
= 7
> o
F >3
385
S o<
= )
E —
& 23
—-— [)
3. = 7
°
5" B
R c
3 g
: =
= 3B
< o
~ B
5 3
o T
° ®
c S
=] -
a
Q
5
=
]
=
~
o
-+
o
[
o
3.
9
=
Q
5
w
-
i)
Cad
-
3
V)
w
o
)
=2

T
Q
=
2]
o
-+
o

=
m
x
0
S
-+
Y
g.
;
o
=
q
c
w0
m
=
=
A
v
=L
=.
o
x
E.
x
2
D
Q
0
=.
ES
o
oy
3
q
-+
o

—
o
5
-
o
=)
(=]
3
o
=
Q
(=
(=1
T
wn
m
o
Q
Q
Q
=
Q
-~
o
=
w
o
=
-
{ =
-
~
Q
-
<
Q
-,
£
s
=X
~
']
=
e}
Q
3
m
=
n
Q
=1
-~
(=
3
3
9
=
o
i)
=1
3
()
= ]
<
m
o
=
-,
=
Q
-
w
=
3
{on
m
-

3. Aplikasi ini dapat melatih kreativitas anak ketika sedang menggambar dan
mewarnai objek yang disediakan.

4. Aplikasi ini dapat mengajarkan tata cara sholat dimulai dari niat sampai
dengan salam dan disertai dengan suara bimbingan membaca doa dalam

sholat.

1.6 Metode Pelaksanaan SKripsi

Untuk menyelesatkan aplikasi ini akan digunakan metode waterfall."Metode
waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak yang berurutan, di
mana proses pengerjaannya terus mengalir dari atas ke bawah seperti air terjun
melewati fase-fase Requirements (analisis'kebutuhan), Design (perancangan dan
pemodelan), Implementation (penerapan); Testing and Verification (pengujian),
dan Maintenance (pemeliharaan).

1.6.1 Metode Waterfall

1. Requirement (analisis kebutuhan)

Dalam langakah ini _merupakan analisa. terhadap = kebutuhan sistem.
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian studi
literatur dari berbagai sumber jurnal dan melakukan pengumpulan data dengan
menyebarkan kuesioner.

2. Design (Desain / Rancangan)

Proses ini berfokus.pada Detail Prosedural (flowchart & UML), arsitektur
perangkat lunak, dan representasi interface dari aplikasi ABCD Play. Dimulai
dengan merancang alur kerja aplikasi atau biasa disebut flowchart dan di akhiri

dengan rancangan Use Case Diagram dan Activity Diagram.

3. Implementation (Penerapan)
Tahap selanjutnya yaitu tahapan coding. Penerapan ini dilakukan berdasarkan

dari tahap desain yang kemudian diterjemahkan kedalam bahasa pemrograman.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Tahap implementasi menggunakan bahasa pemrograman Java dan

menggunakan software Android Studio dalam membangun aplikasi ini.

4. Testing (pengujian)
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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian alpha testing dari 36 pengujian didapatkan 34 skenario
yang berhasil diuji. Aplikasi ABCD Play ini sudah memenuhi.kebutuhan dari
aplikasi game pembelajaran yang dibutuhkan oleh pengguna, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ABCD Play dapat.berjalan dengan baik dan dapat membantu untuk
mengajarkan anak-anak dasar-dasar pelajaran yang ada di TK dan PAUD.

5.2:Saran

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi ABCD Play terdapat beberapa saran untuk

pengembangan selanjutnya, yaitu:

a. ‘Mengoptimalkan dukungan layar untuk semua.smartphone, pada proses
pengujian ukuran layar yang kurang dari 5.2.inci tidak compatible dengan
aplikasi ini.

b. Menambahkan bacaan ejaan dasar yang memiliki-4 tingkatan dasar, tingkat
yang pertama berisi \bacaan dasar .bagi. anak-anak yang belum lancar

membaca hingga tingkat 4 berisi bacaan terdiri dari 4 suku kata.
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