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MOTTO

“Tidak ada cara instan atau spesial untuk mencapai sesuatu. Mulai saja dan
terus jalan. Suatu hari kamu akan sadar seberapa jauh telah melangkah.”
- Suga BTS

Untuk :
e Keluargaku
e Teman-temanku

e Almameterku



ABSTRAK

PERANCANGAN GAME 2D SEBAGAI MEDIA EDUKASI TENTANG
KESELAMATAN DI RUMAH UNTUK ANAK USIA DINI
MENGGUNAKAN METODE MDLC(MULTIMEDIA DEVELOPMENT
LIFE CYCLE)

(Khansa Farah Kamilah, 2023: 101 Hal.)

Masa usia dini merupakan periode emas (golden age) bagi perkembangan
anak untuk memperoleh proses pendidikan. Penelitian ini berfokus pada
perancangan game edukasi mengenai keselamatan di rumah untuk anak usia dini.
Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui kelayakan usabilitas game berdasarkan
standar 1SO 9126 dengan indikator yaitu understandability, learnability,
attractiveness, dan operability. Pengembangan game menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle(MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan yaitu: (1)
konsep, (2) perancangan, (3) pengumpulan materi, (4) pembuatan, (5) pengujian,
(6) distribusi. Pengujian game dilakukan dengan teknik pengujian black box.
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode analisis kuantitatif
dengan menggunakan teknik kuisioner dan index pengukuran skala likert. Hasil
pengujian black box menyatakan bahwa game sesuai dengan harapan karena
reaksi output sesuai dengan input yang dilakukan. Untuk mengetahui kelayakan
usabilitas dari game, dilakukan pengujian terhadap 24 responden yang memiliki
saudara atau anak berusia 0 sampai 6 tahun yang pernah memainkan game
edukasi. Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa usabilitas game
masuk dalam kategori sangat layak dengan persentase sebesar 89,7%. Maka game
edukasi mengenai keselamatan di rumah yang dibuat “Sangat Layak” dalam aspek
usabilitas standar 1SO 9126.

Kata kunci: Game, 1SO 9126, Keselamatan di Rumah, Media Edukasi, Usabilitas
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ABSTRACT

DESIGN OF 2D GAMES AS AN EDUCATIONAL MEDIA ABOUT SAFETY
AT HOME FOR EARLY CHILDREN USING THE MULTIMEDIA
DEVELOPMENT LIFE CYCLE METHOD

(Khansa Farah Kamilah, 2023: 101 pp.)
Early childhood is a golden period for children's development to obtain

the educational process. This research focuses on designing educational games
about safety at home for early childhood. The purpose of this study is to determine
the usability feasibility of games based on ISO 9126 standards with indicators
namely understandability, learnability, attractiveness and operability. Game
development uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method which
consists of 6 stages, namely: (1) concept, (2) design, (3) material collection, (4)
manufacture, (5) testing, (6) distribution. Game testing is done by black box
testing techniques. Data analysis in this study used a quantitative analysis method
using a questionnaire technique and a Likert scale measurement index. The
results of the black box test stated that the game was following expectations
because the output reaction was per the input that was carried out. To find out the
usability feasibility of the game, a test was conducted on 24 respondents who had
siblings or children aged 0 to 6 years who had played educational games. The
results of the research that has been done show that game usability is in the very
decent category with a percentage of 89.7%. So the educational game about
safety at home is made "Very Eligible" in the aspect of usability of the 1SO 9126
standard.

Keywords: Game, 1SO 9126, Home Safety, Educational Media, Usability
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