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BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Deskripsi umum

Sistem pakar yang telah dibangun memiliki tujuan untuk memberikan rekomendasi
produk permainan edukasi yang sesuai dengan kriteria yang dimiliki oleh anak usia sampai
dengan 6 tahun yang dapat membantu proses tumbuh kembang anak. Dengan adanya sistem
pakar ini diharapkan orang tua dapat mendukung proses tumbuh kembang anak dengan

memberikan permainan edukasi yang sesuai dengan Kriteria yang dimiliki oleh anak.

5.1.1 Deskripsi Fungsionalitas
Deskripsi fungsionalitas menjelaskan mengenai kebutuhan sistem untuk dapat

menghasilkan keluaran sesuai dengan yang diharapkan, berikut ini adalah deskripsi

fungsionalitas sistem:

a. Untuk dapat menggunakan sistem pengguna yang sudah memiliki akun diwajibkan untuk
masuk ke sistem.

b. Untuk dapat menggunakan sistem pengguna yang belum memiliki akun diwajibkan untuk
mendaftar kemudian masuk dalam sistem.

c. Sistem akan memberikan rekomendasi jenis permainan edukasi jika orang tua menjawab
semua pertanyaan yang diajukan oleh sistem.

d. Sistem dapat menyimpan hasil konsultasi yang telah dilakukan oleh orang tua.

e. Pakar dapat menambah atau mengurangi jumlah parameter dan jumlah permainan edukasi
yang terdaftar pada sistem.

f. Pengguna dapat melakukan konsultasi lebih dari satu kali.

5.1.2 Deskripsi Non Fungsionalitas

Deskripsi non fungsionalitas menjelaskan mengenai kebutuhan non fungsionalitas yang
tidak memiliki hubungan dengan proses bisnis yang akan berjalan pada sistem, berikut ini
adalah deskripsi non fungsionalitas yang dimiliki oleh sistem:
a. Untuk menjalankan sistem koneksi Internet sangat dibutuhkan
b. Untuk mendapatkan hasil antarmuka maksimal pengguna diwajibkan melakukan akses ke

sistem dengan menggunakan perangkat desktop.



c. Sistem dapat dijalankan dengan web browser

5.2 Fitur Sistem

Sistem pendukung keputusan yang telah dibangun memiliki fitur yang dikelompokkan
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berdasarkan hak akses yang dimiliki oleh pengguna. Tabel 5.1 menjelaskan tentang fitur - fitur

yang dimiliki oleh setiap pengguna berdasarkan hak akses yang melekat:

Tabel 5.1 Tabel daftar fitur sistem dan hak akses

Nomor

Hak Akses

Fitur

Keterangan

Pakar

Orang tua

dan

Masuk sistem

Digunakan untuk masuk ke sistem, fitur
masuk sistem akan mengidentifikasi

pengguna dan hak akses yang dimiliki.

Pakar

Manajemen Pengguna

Pengguna dengan hak akses pakar dapat
melalukan manajemen pengguna lain.
Pakar dapat menghapus dan melihat detail

pengguna.

Pakar

Manajemen Parameter

Pengguna dengan hak akses pakar dapat
melalukan manajemen parameter, yang
dapat dilakukan adalah menyunting,

melihat dan menghapus parameter.

Pakar

Manajemen Permainan

Pengguna dengan hak akses pakar dapat
melalukan manajemen permainan, yang
dapat dilakukan adalah menyunting,

melihat dan menghapus permainan.

Pakar

Manajemen Aturan

Pengguna dengan hak akses pakar dapat
melalukan manajemen aturan, dalam
menambahkan aturan pengguna memilih
permainan dan memilih parameter yang
sesuai. Pengguna dapat melakukan

tambabh, lihat, hapus dan sunting aturan.

Pakar

Orang tua

dan

Manajemen

konsultasi

riwayat

Pengguna dengan hak akses pakar atau
orang tua dapat melalukan manajemen
riwvayat konsultasi yang telah dilakukan
oleh pengguna. Bedanya adalah Pakar

dapat melakukan manajemen pada hasil




55

Nomor | Hak Akses Fitur Keterangan

semua pengguna, orang tua hanya bisa
pada hasil dirinya sendiri. Yang dapat

dilakukan adalah melihat dan menghapus.

7 Pakar dan | Konsultasi Dapat digunakan oleh orang tua maupun
Orang tua pakar untuk melakukan konsultasi, setelah
semua tahap konsultasi selesai maka akan
diberikan hasil berupa rekomendasi
produk permainan edukasi yang sesuai

dengan anak

8 Pakar dan | Ubah data profil Dapat digunakan oleh orang tua maupun
Orang tua pakar untuk mengelola data pribadi. Data
pribadi yang dapat diubah berupa foto,
nama pengguna dan alamat surat
elektronik.  Selain itu juga dapat
menggubah kata sandi untuk masuk

sistem.

9 Pakar Melihat Ringkasan sistem Halaman  ringkasan  sistem  akan
ditampilkan setelah pengguna dengan hak
akses pakar atau orang tua masuk ke
sistem, halaman ini akan memberikan
informasi singkat mengenai sistem yang

akan digunakan.

10 Orang tua Melihat daftar permainan Orang tua dapat melihat daftar permainan

yang telah terdaftar pada sistem.

5.3 Implementasi Sistem
Tahap implementasi merupakan tahap akhir dalam pembuatan sistem. Setiap fungsi yang
ada dalam sistem dibuat berdasarkan rancangan yang telah dilakukan. Berikut ini adalah tahap

implementasi sistem.

5.3.1 Tahap Pendaftaran Pengguna
Pengguna yang belum terdaftar wajib untuk melakukan pendaftaran untuk dapat

menggunakan sistem. Data yang harus diisi adalah nama lengkap, nama pengguna, alamat
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email dan kata sandi. Pengguna yang melakukan pendaftaran melalui formulir yang disediakan
akan diberi hak akses sebagai Orang tua sehingga dapat menggunakan fitur sesuai dengan hak

akses yang dimilikinya. Gambar 5.1 menunjukkan halaman pendaftaran pengguna.

Gambar 5.1 Halaman pendaftaran pengguna

5.3.2 Tahap Masuk Sistem

Pengguna yang telah terdaftar pada sistem dapat masuk menggunakan nama pengguna
dan kata sandi yang dimilikinya. Pengguna dengan hak akses sebagai Pakar dan Orang tua
memiliki halaman masuk sistem yang sama. Setelah berhasil masuk pengguna akan dialihkan
pada halaman dashboard sistem yang akan menampilkan ringkasan informasi tentang sistem,
dari sini pengguna dapat memiliki fitur pada menu yang tersedia. Gambar 5.2 menunjukkan

halaman masuk sistem.
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Login

Ussrrams or Email

FPasraord

Rermsmbar e

Copynght £ Skrips 2015

Gambar 5.2 Halaman masuk pengguna

5.3.3 Halaman Dashboard Sistem

Halaman dashboard sistem akan muncul pertama ketika pengguna berhasil masuk ke
sistem. Halaman ini menampilkan ringkasan informasi sistem. Informasi yang ditampilkan
pada dashboard meliputi jumlah pengguna terdaftar, jumlah produk permainan edukasi, jumlah

parameter dan jumlah aturan yang ada dalam sistem. Gambar 5.3 menunjukkan halaman

dashboard sistem.

Dashboard

Selamat datang, Asdita Prasetya!

Saat ini anda masuk sebagai anda dapat melakukan manajemen keseluruhan sistem termasuk membuat aturan.

‘ @ Lihat Kuisoner ‘ Lihat Daftar Permainan

Jumlah Penguna Jumlah Permainan Jumlah Parameter Jumlah Aturan
6 8 28 40

Gambar 5.3 Halaman Dashboard sistem
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5.3.4 Tahap Manajemen Permainan Edukasi

Pengguna dengan hak akses pakar dapat melakukan manajemen permainan edukasi. Pada
fitur manajemen permainan edukasi pengguna dapat menambah, menghapus dan melihat data
produk permainan yang telah terdaftar di sistem. Halaman awal menu manajemen permainan
dapat dilihat pada Gambar 5.4. ketika pengguna berhasil menambahkan permainan edukasi
baru maka akan tampil pesan bahwa produk permainan telah berhasil ditambahkan. Gambar
5.5 menunjukkan pesan berhasil menambahkan produk permainan edukasi. Untuk dapat
berhasil Pakar harus mengisi semua bilah yang ada.

= - Asrita Prasata

Manajemen Permainan

Kode Mema  Eetegon Action

Deshripsi

Gambar 5.4 Halaman manajemen permainan edukasi
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I Manajemen Permainan I

Tamzah Permainan Data permenen telah berbasil diambahken

Kode Fermaran Tabel Permainan

1 Muthaf For Boy Jaelam 20
Cardata Kids 20
an .
a Fi7 earning Marh with albert ETL Leaming B0
Sambar permaran
Chouse file Browse 4 [ Wity Wiyata Pertama ETL Leaming ﬂn
Deat Super C Sigclam 280

BT TR

Gambar 5.5 Berhasil menambahkan permainan

Ketika tidak mengisi beberapa atau semua bilah maka akan muncul pesan gagal untuk
menambahkan produk permainan. Gambar 5.6 menunjukkan pesan gagal menambahkan
produk permainan. ketika akan menghapus data sebelum dapat benar — benar dihapus maka
akan muncul pesan konfirmasi untuk meyakinkan pengguna apakah ingin menghapus data.

Pesan konfirmasi dapat dilihat pada Gambar 5.7.

I Manajemen Permainan I

Gambar 5.6 Gagal menambahkan permainan
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Apakah anda setuju untuk
menghapus data?

Data yang telah dihapus tidak dapat dikembalikan lagi

o 1

Gambar 5.7 Pesan konfirmasi hapus data
Informasi yang tampil pada halaman manajemen permainan merupakan informasi

singkat hanya berupa nama, kategori dan kode permainan. Pengguna dapat melihat detail

permainan dengan memilih menu detail, detail permainan dapat dilihat pada Gambar 5.8.

Mushaf For Kids

Gambar 5.8 Detail produk permainan edukasi

5.3.5 Tahap Manajemen Parameter
Parameter merupakan nilai yang digunakan untuk menentukan permainan edukasi yang

sesuai untuk anak. Dalam fitur ini pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar dapat
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melakukan manajemen parameter dengan menambah dan menghapus parameter. Halaman

awal fitur manajemen parameter dapat dilihat pada Gambar 5.9.

I Manajemen Parameter

Tambah Parameter Tabel Parameter

Gambar 5.9 Halaman awal manajemen parameter

Untuk menambah parameter pengguna dengan hak akses sebagai pakar wajib mengisi
semua bilah yang ada dalam formulir. Bilah yang tersedia adalah kode parameter, variabel
parameter dan nama parameter. Ketika berhasil menambah parameter pengguna akan
mendapatkan pesan konfirmasi bahwa parameter berhasil ditambah. Pesan konfirmasi dapat
dilihat pada Gambar 5.10.

Manajemen Parameter

Kede  Nama Variabel Action

LTI

Gambar 5.10 Pesan konfirmasi berhasil tambah parameter
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Ada kalanya pengguna melakukan kesalahan dalam menambahkan parameter, untuk
memperbaiki kesalahan data pengguna dapat menggunakan fitur sunting dengan klik tombol
sunting yang tersedia. Proses sunting parameter dapat dilihat pada Gambar 5.11.

I Manajemen Parameter I

Sunting Parameter Tabel Parameter

Kade Parameser

# Kode Nama Variabel Action

B0
80
B0
@0
B0
B0
B0
a0
B0

B Datmeggtond ood o unikmemeniebehons @0

Gambar 5.11 Halaman formulir untuk sunting

Pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar ingin menghapus parameter yang telah
terdaftar pada sistem, maka sebelum data benar — benar terhapus sistem akan menampilkan
pesan konfirmasi untuk meyakinkan pengguna mengenai tindakan yang dilakukan. Pesan
konfirmasi untuk hapus parameter dapat dilihat pada Gambar 5.12

Apakah anda setuju untuk
menghapus data?

Data yang telah dihapus tidsk dapat ikembalikan lag

Caneel

Gambar 5.12 Pesan konfirmasi hapus parameter
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5.3.6 Tahap Manajemen Aturan

Aturan merupakan satu set parameter yang harus terpenuhi yang nantinya akan
menentukan permainan edukasi anak. Pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar dapat
melakukan manajemen aturan yang meliputi tambah, hapus, lihat dan sunting aturan. Pada
halaman awal manajemen aturan akan ditampilkan daftar aturan yang telah dibuat dan beberapa
fungsi yang spesifik untuk setiap aturan. Gambar 5.13 menunjukkan halaman awal fitur

manajemen aturan.

| Manajemen Aturan

s o@o

Gambar 5.13 Halaman awal manajemen aturan

Informasi yang ditampilkan pada halaman awal manajemen aturan adalah informasi
singkat mengenai aturan yang telah ada, untuk mengetahui detail dari informasi aturan maka
pengguna bisa memilih tombol mata yang tersedia pada setiap aturan. Gambar 5.14

menunjukkan tampilan detail dari aturan yang telah ditambahkan.
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Aturan 20

Nama Atursn

Nama Peemssinan

h Galam manerima dan memprases Informast yang cara

anrys menggunakan cire visual gamber. diagram, wama dan

Gambar 5.14 Halaman awal dengan detail aturan

Pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar dapat menambahkan aturan baru
dengan menekan tombol tambah aturan, setelah itu akan dialihkan ke halaman formulir untuk
tambah aturan. Gambar 5.15 menunjukkan halaman formulir tambah aturan.

H Asdita Prasatya =

Tambah Aturan

Earamater

Gambar 5.15 Halaman tambah aturan

Ketika terjadi kesalahan pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar juga dapat

melakukan sunting aturan. Gambar 5.16 menunjukkan halaman formulir ketika sunting aturan.
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| Edit Aturan I

Parameser

Gambar 5.16 Halaman sunting aturan

Ketika akan menghapus aturan pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar tidak
akan langsung bisa untuk menghapus aturan yang telah ada, akan muncul pesan peringatan
untuk meyakinkan apakah data akan benar — benar dihapus. Gambar 5.17 menunjukkan

peringatan sebelum melakukan hapus data aturan.

Apakah anda setuju untuk
menghapus data?

Data yang telah ditapus bdak dapat dikembalikan lagi

~ K

Gambar 5.17 Peringatan hapus aturan

5.3.7 Tahap Sunting Profil

Setiap pengguna dapat melakukan sunting profil, yang dapat dilakukan dari fitur sunting
profil adalah pengguna dapat mengubah foto profil, nama dan kata sandi yang digunakan untuk
masuk ke dalam sistem. Gambar 5.18 menunjukkan halaman awal fitur sunting profil.
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I Pengaturan Akun

nnnnnnnnnnnn

Gambar 5.18 Halaman sunting profil

Menu ubah kata sandi digunakan untuk mengubah kata sandi pengguna. Untuk
mengganti kata sandi pengguna diwajibkan menuliskan kata sandi lama dan kata sandi baru.
Gambar 5.19 menunjukkan halaman sunting profil dengan modal ubah kata sandi yang sedang
aktif.

Gambar 5.19 Halaman sunting profil ganti kata sandi

5.3.8 Tahap Konsultasi
Fitur konsultasi dapat digunakan oleh pengguna yang memiliki hak akses sebagai Orang
tua dan pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar. Pada fitur ini setiap pengguna akan
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diminta untuk memilih variabel yang sesuai dengan kriteria anak, pengguna hanya bisa
memilih satu dari tiap poin pertanyaan yang tersedia, pengguna diwajibkan untuk mengisi
semua poin pertanyaan yang telah disediakan. Fitur ini dapat berjalan setelah pengguna yang
memiliki hak akses sebagai pakar telah menambahkan daftar permainan edukasi, daftar

parameter dan daftar aturan. Gambar 5.20 menunjukkan halaman untuk fitur konsultasi.

TUGASAKHIR Pilih salah satu kriteria yang sesuai dengan anak anda

= Nama Anak @ Kemampuan Kognitif dimiliki anak

= Rentang usia anak

= Kemampuan memahami dan mengungkapkan kata melalui bahasa

== Kecenderungan anak menerima informasi

==  Kemampuan fisik dan motorik anak

== Kemampuan memahami nilai agama dan Moral anak

Gambar 5.20 Halaman fitur konsultasi memilih variabel

Ketika pengguna tidak mengisi semua atau sebagian dari variabel yang telah disediakan

maka akan tampil pesan kesalahan yang seperti yang dapat dilihat pada Gambar 5.21.

Gambar 5.21 Halaman fitur konsultasi terjadi kesalahan
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Ketika berhasil maka pengguna akan dialihkan ke halaman baru yang menunjukkan jenis

permainan edukasi yang sesuai dengan variabel perkembangan anak yang dipilih. Gambar 5.22

menunjukkan hasil konsultasi berupa jenis permainan edukasi dan variabel perkembangan anak

yang telah dipilih pada saat proses konsultasi.

Widya Wiyata Pertama

e e

Gambar 5.22 Halaman hasil konsultasi

5.3.9 Tahap Manajemen Pengguna

Pengguna yang memiliki hak akses sebagai pakar dapat melakukan manajemen

pengguna. Pakar dapat menghapus dan melihat riwayat konsultasi yang dilakukan oleh

pengguna yang terdaftar pada sistem. Gambar 5.23 menunjukkan halaman awal fitur

manajemen pengguna.

=]
8
&
1§
b
8
3
@
8
€
5
H

PO 0PEVBO

Gambar 5.23 Halaman daftar pengguna
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5.3.10 Tahap Melihat Riwayat konsultasi

Hasil konsultasi yang dilakukan akan tersimpan di halaman riwayat konsultasi, pengguna
dapat melihat riwayat konsultasi yang telah dilakukan. Halaman ini juga dapat dilakukan untuk
memantau perkembangan anak dengan melihat jenis permainan edukasi. Gambar 5.24

menunjukkan tentang daftar riwayat konsultasi yang dilakukan oleh pengguna.

H ) Asdita Prasetya ~

Riwayat Konsultasi

Gambar 5.24 Halaman riwayat konsultasi pengguna

5.4 Pengujian Sistem
Pengujian sistem dilakukan dengan narasumber pakar dan orang tua dengan memberikan
kuesioner dan melakukan wawancara untuk mendapatkan penilaian terhadap sistem yang telah

dibangun.

5.4.1 Pengujian dengan Pakar

Pengujian dilakukan pakar yang merupakan narasumber dalam penelitian yaitu ibu
Resnia Novitasari, S.Psi, M.a. beliau merupakan pakar psikologi anak dari Fakultas Psikologi
dan llmu Sosial Budaya Universitas Islam Indonesia.

Terdapat 2 tahapan dalam pengujian oleh pakar. Pengujian pertama pakar diarahkan dan
diberikan penjelasan mengenai alur untuk menggunakan sistem. Setalah pakar mencoba dan
mengetahui alur penggunaan sistem akan diberikan pertanyaan dengan metode wawancara
secara lisan. Tabel 5.2 menunjukkan pertanyaan dan jawaban yang diberikan oleh pakar.
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Tabel 5.2 Pertanyaan dan jawaban dalam pengujian sistem

No.

Pertanyaan

Jawaban

Apakah permainan edukasi yang terdaftar
dalam sistem dapat dijadikan sebagai
alternatif dalam memberikan stimulus untuk
mendukung perkembangan anak sampai

dengan usia 6 tahun?

Sudah, karena permainan yang ada telah
mampu untuk  mendukung 4  aspek

perkembangan anak.

Apakah sistem dapat memberikan alternatif
jenis permainan edukasi yang dapat
memberikan stimulus untuk mendukung
perkembangan anak sampai dengan usia 6

tahun?

Sudah, sistem dapat memberikan keluaran
berupa produk permainan edukasi setalah

memberikan Kkriteria yang dimiliki oleh anak.

Apakah pakar dapat dengan mudah untuk
menggunakan sistem yang telah

dikembangkan?

Sistem mudah digunakan karena
pengelompokan menu yang jelas dan tersusun

secara berurutan.

Apakah antarmuka yang dimiliki sistem
dapat mempermudah dalam penggunaan

sistem?

Antarmuka yang ada dalam sistem dapat
mempermudah dalam menggunakan sistem
dan menarik untuk dilihat. Karena tidak
terlalu banyak menu, ukuran huruf yang
mudah dilihat dan informasi yang diberikan

oleh sistem sudah cukup membantu.

Apakah keseluruhan fungsi yang ada dalam

sistem dapat digunakan?

Semua fungsi yang ada dalam sistem dapat
digunakan dan tidak menemukan kesalahan.
Hanya saja terdapat kasus tidak ditemukan

produk permainan edukasi.

Pengujian selanjutnya adalah menguji pengetahuan yang telah diimplementasikan dalam

sistem, pengujian ini membandingkan pengetahuan sistem dengan pengetahuan pakar dalam

memberikan rekomendasi permainan edukasi. Dalam pengujian ini diberikan 5 data sampel

yang digunakan untuk melakukan validasi. Proses pengujian dilakukan oleh pakar ibu Resnia

Novitasari, S.Psi, M.a. data sampel dan hasil pengujian sistem dapat dilihat pada Tabel 5.3




Tabel 5.3 Tabel hasil pengujian kepakaran
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No

Kondisi

Hasil pakar

Hasil sistem

Kesimpulan

Usia 0 bulan - 2 tahun AND modalitas belajar auditori AND nilai agama dan moral senang
mendengarkan cerita dalam kitab suci, cerita nabi, dan kumpulan doa AND kemampuan
fisik motorik telah mampu mengkoordinasikan jari tangan dengan luwes AND kemampuan
kognitif dapat melihat dan menyentuh benda yang ditunjukkan oleh orang lain AND
kemampuan bahasa dapat memainkan kata/suara yang didengar dan diucapkan berulang-
ulang AND kemampuan sosial emosional telah dapat menyatakan perasaan kepada anak lain

AND kelompok permainan pengetahuan agama.

Hafiz
Hafizah

dan

Hafiz
Hafizah

dan

Sesuai

Usia 3 tahun - 4 tahun AND modalitas belajar auditori AND nilai agama dan moral Senang
mendengarkan cerita dalam kitab suci, cerita nabi, dan kumpulan doa AND kemampuan
fisik motorik telah mampu mengkoordinasikan jari tangan dengan luwes AND kemampuan
kognitif menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru AND
kemampuan bahasa telah memahami cerita atau dongeng sederhana AND kemampuan
sosial emosional telah mampu bermain bersama dengan anak lain dengan aturan tertentu

AND kelompok permainan pengetahuan agama.

Smart Hafiz

Smart Hafiz

Sesuai

Usia 5 tahun - 6 tahun AND modalitas belajar kinestesis AND nilai agama dan moral mulai
meniru gerakan berdoa atau sembahyang yang dilakukan orang tua AND kemampuan fisik
motorik menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru AND

kemampuan kognitif dapat menggunakan 3 atau 4 kata untuk memenuhi kebutuhannya

Smart

Sajadah

Smart

Sajadah

Sesuai
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No

Kondisi

Hasil pakar

Hasil sistem

Kesimpulan

AND kemampuan bahasa telah memahami cerita atau dongeng sederhana AND kemampuan
sosial emosional telah mampu bermain bersama dengan anak lain dengan aturan tertentu

AND kelompok permainan pengetahuan agama.

Usia 5 tahun - 6 tahun AND modalitas belajar auditori AND nilai agama dan moral senang
mendengarkan cerita dalam kitab suci, cerita nabi, kumpulan doa AND kemampuan fisik
motorik koordinasi jari dan tangan cukup baik AND kemampuan kognitif dapat melihat dan
menyentuh benda yang ditunjukkan oleh orang lain AND kemampuan bahasa mampu
berkomunikasi secara lisan, memiliki perbendaharaan kata, serta mengenal simbol AND
kemampuan sosial emosional telah mampu bersabar dalam menunggu giliran AND

kelompok permainan pengetahuan agama.

Mushaf
kids

For

Mushaf
kids

For

Sesuai

Usia 3 tahun - 4 tahun AND modalitas belajar kinestesis AND nilai agama dan moral
mengetahui  perilaku yang berlawanan meskipun belum selalu dilakukan seperti
pemahaman perilaku baik-buruk, benar-salah, sopan-tidak sopan AND kemampuan fisik
motorik telah mampu mengkoordinasikan jari tangan dengan luwes AND kemampuan
kognitif mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”, “kurang dari” dan “paling
atau ter” AND kemampuan bahasa mampu berkomunikasi secara lisan, memiliki
perbendaharaan kata, serta mengenal simbol AND kemampuan sosial emosional dapat
memainkan alat musik/instrumen/benda bersama teman AND kelompok permainan

pengetahuan umum.
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Berdasarkan data pengujian yang dilakukan oleh pakar pada Tabel 5.3 dan Tabel 5.3
dapat disimpulkan bahwa permainan yang terdapat dalam sistem dapat dijadikan sebagai
alternatif dalam memberikan stimulus untuk mendukung perkembangan anak sampai dengan
usia 6 tahun, sistem mudah digunakan oleh pakar dan juga sistem telah mampu memberikan
hasil yang sesuai dengan pengetahuan pakar hal ini ditunjukkan dengan adanya kesesuaian

antara output yang diberikan oleh sistem dengan pengetahuan yang dimiliki oleh pakar.

5.4.2 Pengujian dengan Orang Tua

Pengujian dilakukan kepada pengguna sistem dengan menggunakan kuesioner. Pada
kuesioner terdapat beberapa pertanyaan mengenai sistem yang telah diimplementasikan. Dari
hasil kuesioner yang telah diisi oleh pengguna selanjutnya akan dihitung dengan menggunakan
skala likert. Skala likert merupakan skala yang digunakan untuk menghitung sikap, persepsi,
pendapat responden terhadap objek yang telah ditetapkan. Setiap jawaban akan memiliki nilai
yang nantinya dapat dihitung dan ditarik kesimpulan. Bobot nilai tiap jawaban yang diberikan

responden dapat dilihat pada Tabel 5.4.

Tabel 5.4 Tabel bobot nilai kuesioner

Jawaban Keterangan Bobot Nilai
SS Sangat setuju 5
S Setuju 4
CS Cukup setuju 3
TS Tidak setuju 2
STS Sangat tidak setuju 1

Tabel 5.5 menunjukkan hasil pengisian kuesioner yang dilakukan oleh responden setalah
menggunakan sistem. Terdapat 3 responden yang merupakan orang tua yang memiliki anak

usia sampai dengan 6 tahun.



74

Tabel 5.5 Hasil uji sistem menggunakan skala likert

Jawaban
No. Keterangan Nilai
STS | TS| CS | S | SS

1 Dengan adanya sistem dapat membantu 1 2 73%
orang tua dalam memilih jenis permainan
edukasi untuk anak usia sampai dengan 6
tahun?

2 Sistem yang telah dibangun dapat dengan 1 1 1 80%
mudah untuk dipahami dan digunakan

3 Dalam sistem vyang telah dibangun 2 1 87%
terdapat daftar permainan edukasi untuk
perkembangan anak usia sampai dengan 6
tahun

4 Pada sistem telah terdaftar berbagai 2 1 73%
macam perilaku dan karakteristik anak
yang dapat dipilih orang tua sebagai
penentu permainan yang sesuai untuk
anak

5 Sistem dapat memberikan hasil berupa 1 2 73%
rekomendasi jenis permainan edukasi
sesuai dengan harapan orang tua

6 Sistem yang telah dibangun memiliki 1 1 1 80%
tampilan antarmuka yang menarik

7 Ukuran huruf pada sistem yang telah 1 2 93%
dibangun mudah untuk dilihat. Tidak
terlalu besar dan tidak terlalu kecil

8 Sistem yang telah dibangun dapat 1 2 87%
menghemat waktu orang tua dalam
memilih jenis permainan edukasi

9 Daftar menu yang ada dalam sistem 1 2 87%
mudah untuk dipahami

Dari hasil perhitungan skala likert dengan menggunakan skala ideal dan rating scale
maka dapat disimpulkan responden setuju bahwa sistem dapat membantu orang tua dalam
memilih jenis permainan edukasi untuk usia sampai dengan 6 tahun, pada sistem telah terdaftar
berbagai macam perilaku dan karakteristik anak yang dapat dipilih orang tua sebagai penentu

permainan yang sesuai untuk anak, sistem dapat memberikan hasil berupa rekomendasi jenis
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permainan edukasi sesuai dengan harapan orang tua, sistem yang telah dibangun dapat
menghemat waktu orang tua dalam memilih jenis permainan edukasi yang mendukung
perkembangan anak usia sampai dengan 6 tahun, sistem yang telah dibangun memiliki tampilan
antarmuka yang menarik, sistem yang telah dibangun dapat dengan mudah untuk dipahami dan

digunakan.

5.4.3 Kelebihan dan Kekurangan Sistem
Dari pengujian yang telah dilakukan bersama dengan pakar dan orang tua ditemukan
beberapa kelebihan dan kekurangan sistem. Berikut ini adalah kelebihan dan kekurangan

sistem.

Kelebihan Sistem

Sistem mampu untuk memberikan alternatif jenis permainan edukasi untuk mendukung
perkembangan anak sampai dengan usia 6 tahun. Sistem juga dapat digunakan dengan mudah
karena tampilan antarmuka yang tidak terlalu rumit. Selain itu sistem mampu untuk
memberikan output berupa produk permainan edukasi dengan cepat sehingga menghemat

waktu orang tua dalam memilih jenis permainan edukasi.

Kekurangan Sistem

Terdapat kasus tidak ditemukan kesimpulan berupa permainan edukasi yang sesuai
dengan karakteristik anak, hal ini karena tidak ditemukannya kecocokan antara variabel yang
dipilih orang tua dengan rule yang terdapat dalam sistem. Selain itu perlu ditambahkan variabel

yang lebih spesifik untuk anak usia dibawah 12 bulan.



