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ABSTRAK

Indonesia sendiri merupakan negara kepulauan yang rawan bencana alam, termasuk gempa
bumi dan tsunami khususnya Y ogyakarta. Sehingga tingkat kesadaran dan kesiapan masyarakat
tetap diperlukan dalam menyikapi ancaman tersebut yaitu mitigasi gempa dan tsunami. BMKG
sebagai instansi mengenai kebencanaan memiliki program BMKG Goes To School (BGTS)
sebagai salah satu upaya meningkatkan pemahaman anak sekolah tentang informasi peringatan
dini dan menentukan tingkat kesiapsiagaan menghadapi gempa bumi dan tsunami. Kegiatan
BGTS selama 2023 paling banyak diselenggarakan di daerah Bantul dan pada jenjang SD,
kegiatan masih dilakukan secara manual dengan dilakukan presentasi materi dan kuis yang
membuat minat siswa terhadap materi kurang. Salah satu yang membantu proses pembelajaran
adalah media pembelajaran, yaitu papan permainan yang dinilai efektif dan efisien
dibandingkan pembelajaran biasa. BMKG Yogyakarta sudah menyediakan beberapa media
pembelajaran salah satunya board game Tsunami Ready. Namun, board game tersebut belum
dapat digunakan dalam kegiatan BMKG Goes To School untuk Sekolah Dasar, karena board
game menggunakan bahasa pengantar yang masih sulit untuk dipahami dan dimainkan oleh
siswa tingkat Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk board
game mitigasi bencana dengan materi mitigasi gempa bumi dan tsunami menggunakan metode
Quality Function Deployment (QFD) dan USE Questionnaire untuk mengevaluasi
prototypenya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa diperoleh kebutuhan konsumen vyaitu
desain menarik, konten permainan edukatif, produk ringan dan mudah dibawa, penggunaan
produk mudah, produk aman, aksesoris dan misi permainan beragam, dan papan permainan
yang awet. Kemudian dilakukan perancangan desain dan prototype board game mitigasi gempa
dan tsunami. Hasil pengujian usabilitas prototype didapatkan 88,22% yang masuk ke dalam
kategori “sangat layak™.

Kata Kunci: Board Game, Media Pembelajaran, Mitigasi Gempa dan Tsunami, Quality
Function Deployment (QFD), Usefulness, Satisfaction, Ease of Use (USE) Questionnaire.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gempa bumi dan tsunami merupakan salah satu bencana alam dengan akibat kerusakan dan
korban jiwa yang tidak sedikit. Indonesia sendiri merupakan negara kepulauan yang rawan
bencana alam, termasuk gempa bumi dan tsunami karena terletak pada pertemuan empat
lempeng tektonik dunia yaitu lempeng Indo-Australia, lempeng Eurasia, lempeng Filipina, dan
lempeng Pasifik, serta terdapat sabuk vulkanik (volcanic arc) yang memanjang di pulau
Sumatera, Jawa, Nusa Tenggara, dan Sulawesi. Data tersebut menunjukkan bahwa Indonesia
salah satu negara dengan tingkat kegempaan yang tinggi dan dapat lebih dari 10 kali lipat
tingkat kegempaan di Amerika Serikat (Arnold, 1986). Salah satu daerah dengan wilayah yang
rawan gempa bumi dan tsunami adalah D.l. Yogyakarta. Gempa bumi terbesar di daerah
Yogyakarta terjadi pada tahun 2006 berkekuatan 5,9 skala richter dengan dampak korban jiwa
5.716 meninggal dunia, 37.927 luka-luka, dan lebih dari 206 rumah rusak (Nugroho, 2017).
D.l. Yogyakarta juga menjadi daerah rawan tsunami, yaitu di daerah Bantul. Saat tsunami
Pangandaran terjadi, pantai parangtritis terkena dampak dari arus tsunami tersebut.

Meskipun teknologi dan sistem peringatan bencana telah berkembang, tentunya tingkat
kesadaran dan kesiapan masyarakat tetap diperlukan dalam menyikapi ancaman tersebut.
Dalam mitigasi gempa dan tsunami perlunya pengetahuan tentang tindakan yang tepat dan
persiapan yang matang sehingga dapat meminimalisir korban jiwa dan kerusakan yang
diakibatkan oleh bencana. BMKG atau Badan Meteorologi, Klimatologi, dan Geofisika
merupakan lembaga pemerintahan yang bertanggung jawab dalam mengeluarkan informasi
kejadian gempa bumi maupun gempa bumi yang berpotensi tsunami. BMKG memiliki
beberapa stasiun di Indonesia, salah satunya BMKG di D.I. Yogyakarta. BMKG memiliki salah
satu kegiatan terkait sosialisasi untuk mengedukasi dalam menghadapi gempa bumi dan
tsunami yaitu BMKG Goes To School (BGTS). Kegiatan BGTS menjadi salah satu peran dari
BMKG dalam meningkatkan pemahaman anak sekolah tentang informasi peringatan dini
gempa bumi dan tsunami, serta menentukan tingkat kesiapsiagaan menghadapi kemungkinan
gempa bumi dan tsunami. Kegiatan BGTS ini dapat dilaksanakan mulai dari TK hingga jenjang
Universitas. Kegiatan BGTS terselenggara di daerah terkait berkat dukungan dan peran serta

FPRB (Forum Pengurangan Resiko Bencana) di tiap-tiap kabupaten.



Kegiatan BGTS yang diselenggarakan Stasiun Geofisika Kelas | Sleman di daerah D.I.
Yogyakarta selama periode 2023 dilaksanakan di 84 sekolah yang tersebar di Kota Yogyakarta,
Kabupaten Sleman, Kabupaten Gunungkidul, Kabupaten Kulon Progo, dan Kabupaten Bantul.
Kegiatan BGTS tidak hanya dilakukan dengan mendatangi sekolah-sekolah, sekolah juga dapat
mengunjungi kantor Stasiun Geofisika Kelas I Sleman. Sehingga sekolah dan universitas dari
luar Yogyakarta pun dapat berpartisipasi. Berikut merupakan sebaran sekolah kegiatan BGTS
di Yogyakarta selama periode 2023.

Sebaran Sekolah Kegiatan BGTS 2023
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Gambar 1. 1 Sebaran Sekolah BGTS 2023

Berdasarkan data tersebut pelaksanaan kegiatan BGTS di Yogyakarta paling banyak
diselenggarakan di daerah Bantul dan pada jenjang SD. Hal tersebut dikarenakan pelaksanaan
project BMKG untuk pengakuan nasional terkait siap siaga tsunami pada lima desa di pesisir
pantai Bantul, dari project tersebut terdapat 12 indikator salah satunya adalah dengan edukasi
mitigasi kepada masyarakat khususnya ditekankan di jenjang SD agar mendapatkan
pengetahuan dan pemahaman mengenai evakuasi dini. Sebaran pelaksanaan BGTS pada tahun
2023 di Yogyakarta pada jenjang SD diikuti oleh 48 sekolah dasar dan 6.004 siswa, dan untuk
di daerah Bantul khususnya di lima desa di pesisir pantai diikuti oleh 19 sekolah dengan 1.785



siswa. Menurut wawancara dengan pihak bagian mitigasi gempa bumi dan tsunami serta
observasi langsung saat pelaksanaannya masih terdapat siswa yang tidak memperhatikan atau
memahami materi yang disampaikan, sedangkan materi yang disampaikan penting untuk
diaplikasikan kedepannya sebagai warga yang tinggal di daerah rawan gempa seperti
Yogyakarta. Dari empat sekolah dengan total 449 siswa, saat kegiatan berlangsung siswa yang
tidak memperhatikan mencapai 59% dari siswa yang hadir. Selain itu, kegiatan BGTS saat ini
masih dilakukan secara manual dengan dilakukan presentasi materi dan kuis yang membuat
minat siswa terhadap materi kurang.

Menurut Nurfadhillah, et al. (2021) salah satu unsur penting dalam sebuah proses
pembelajaran untuk menumbuhkan minat siswa adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran tersebut dapat berfungsi sebagai saluran komunikasi yang mengantar informasi
dari sumber ke penerima, yang memiliki tujuan khusus dalam mencapai target pembelajaran
yang telah ditetapkan ketika mengembangkan media pembelajaran tersebut (Heinich, 2002;
Prawiradilaga, 2013).

Dalam penelitian Rosmana, et al. (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran terhadap
hasil pembelajaran siswa SD itu efektif memudahkan pemahaman, hal tersebut dibuktikan
berdasarkan hasil perbandingan pre-test dengan pembelajaran tanpa media pembelajaran dan
post-test setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran terdapat kenaikan rata-rata
sebesar 18,4% pada hasil post-test nya. Arni (2023) juga mengatakan bahwa antara pemahaman
terhadap siswa SD menggunakan media pembelajaran berupa gambar lebih efektif
dibandingkan dengan diskusi dengan menggunakan pembelajaran konvensional. Hasil tes yang
didapatkan dengan sebelum dan sesudah diskusi didapatkan penurunan nilai rata-rata sebesar
1,02% sedangkan dengan penggunaan media pembelajaran didapatkan kenaikan nilai rata-rata
sebesar 17,08%. Menurut Ningtyas (2023) media pembelajaran berupa papan permainan dinilai
efektif dan efisien dibandingkan pembelajaran biasa, karena siswa menikmati dalam proses
pembelajaran karena lebih interaktif.

Berdasarkan hal tersebut, salah satu solusi media pembelajaran yang menarik adalah papan
permainan terkait mitigasi gempa bumi dan tsunami. Papan permainan ini bertujuan untuk
mengedukasi siswa dengan cara yang menyenangkan dan interaktif, memfasilitasi pemahaman
yang lebih baik tentang tanda-tanda peringatan, prosedur evakuasi, dan persiapan kebutuhan
darurat. Media ini dapat disebut dengan game-based learning atau pembelajaran berbasis

permainan yang mengintegrasikan elemen permainan dan konten pembelajaran untuk



mengajarkan kemampuan dan mencapai tujuan pembelajaran (Israel, 2017). Saat ini mengenai
papan permainan mitigasi bencana yang dimiliki BMKG adalah papan permainan Tsunami
Ready Board Game yang telah dikembangkan oleh UNESCO, I0TIC, PREDIKT, dan U-
INSPIRE berdasarkan draft Panduan Tsunami Ready yang dikembangkan oleh BMKG dan
UNESCO.

PLAY AND LEARN ON HOW TO BE
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Gambar 1. 2 Board Game Tsunami Ready

(Sumber: OceanExpert)

Papan permainan ini disebarluaskan BMKG di beberapa daerah untuk dapat diuji coba pada
tahun 2021 di Indonesia, yang dilakukan rata-rata oleh siswa/siswi SMP hingga jenjang yang
lebih tinggi (Suryana, 2021). Namun papan permainan ini belum termanfaatkan dengan baik
sebagai media pembelajaran, khususnya sebagai media pembelajaran yang digunakan dalam
kegiatan BGTS untuk sekolah dasar. Berdasarkan wawancara terhadap pegawai mitigasi

BMKG Yogyakarta, permainan ini belum termanfaatkan karena menggunakan bahasa inggris



dan sulit untuk dipahami peraturan permainannya oleh siswa sekolah dasar. Selain itu, board
game tersebut hanya berisikan materi terkait kesiapan terhadap tsunami.

Oleh karena itu dibutuhkan pengembangan papan permainan mitigasi tersebut agar dapat
dimanfaatkan dengan baik dan memiliki kesesuaian oleh pengguna. Dalam menyelesaikan
permasalahan tersebut diperlukan penelitian yang berkaitan mengenai pengembangan produk
yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pengguna. Dimana dibutuhkan metode yang
mampu menyelesaikan masalah tanpa menghilangkan atau mengabaikan aspek lainnya yang
menjadi buruk sebagai hasil dari perbaikan tersebut.

Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan dalam mengembangkan sebuah produk.
Adapun metode pengembangan produk yaitu Quality Function Deployment (QFD) untuk
menerjemahkan keinginan konsumen (Voice of Customer) ke dalam bentuk spesifikasi matriks
house of quality. QFD dapat membantu dalam menyelaraskan kebutuhan pengguna yang dituju.
Dibandingkan dengan metode lainnya, QFD menjadi sebuah pendekatan yang terstruktur dalam
memahami, mengevaluasi, dan mengintegrasikan kebutuhan untuk mengembangkan bentuk
desain produk papan permainan. Dengan penggunaan QFD tersebut bermanfaat dalam
meningkatkan kualitas dan efisiensi desain produk, yang diharapkan dapat menghasilkan
produk yang inovatif dan memberi nilai tambah bagi pengguna. QFD dapat membantu dalam
memahami kebutuhan pengguna, menghindari kesalahan desain, dan dapat mengambil
keputusan yang terarah untuk memastikan bahwa desain dan fitur yang terdapat pada produk
sudah sesuai dengan preferensi pengguna secara menyeluruh (Suhendar & Suroto, 2014).
Selanjutnya dari perancangan tersebut, dibuat prototype guna dilakukan pengujian dan evaluasi
desain produk untuk mendapatkan feedback dari produk. Evaluasi prototype tersebut
menggunakan pengujian board game dan penggunaan Useful, Satisfaction, and Ease of use
(USE) Questionnaire untuk mengetahui tingkat kepuasan terhadap produk yang mengukur

kegunaan, kepuasan, serta kemudahan dalam penggunaan.

1.2 Rumusan Masalah

Indonesia sebagai negara kepulauan yang rawan bencana alam, termasuk gempa bumi dan
tsunami khususnya Daerah Istimewa Yogyakarta yaitu Bantul. Sehingga perlunya tingkat
kesadaran dan kesiapan dalam menyikapi ancaman melalui mitigasi gempa bumi dan tsunami
dengan edukasi mitigasi kepada masyarakat, khususnya ditekankan di jenjang SD agar

mendapatkan pengetahuan dan pemahaman mengenai evakuasi sejak dini. Salah satu yang



membantu proses pembelajaran adalah media pembelajaran, yaitu papan permainan yang
dinilai efektif dan efisien dibandingkan pembelajaran biasa. BMKG Yogyakarta sudah
menyediakan beberapa media pembelajaran salah satunya board game Tsunami Ready.
Namun, board game tersebut belum dapat digunakan dalam kegiatan BMKG Goes To School
untuk Sekolah Dasar, karena board game menggunakan bahasa pengantar yang masih sulit
untuk dipahami dan dimainkan oleh siswa tingkat Sekolah Dasar.

Untuk menjawab rumusan masalah tersebut disusun pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Apa saja kebutuhan pengguna yang dibutuhkan dalam pengembangan produk board game?
2. Apa saja spesifikasi teknis untuk produk board game sesuai kebutuhan pengguna?

3. Apa hasil pengujian dan evaluasi prototype pengembangan produk board game?

1.3 Tujuan Penelitian

Berikut merupakan tujuan dari penelitian ini:

1. Mengidentifikasi kebutuhan pengguna produk yang dibutuhkan dalam pengembangan
produk board game.

2. Mengidentifikasi spesifikasi teknis produk board game sesuai kebutuhan pengguna.

3. Mengetahui hasil pengujian dan evaluasi prototype produk papan permainan.

1.4 Manfaat Penelitian

Berikut merupakan manfaat dari penelitian yang dilakukan:

1. Sarana pembelajaran interaktif bersama siswa.

2. Wadah untuk membantu dan meningkatkan pembelajaran anak-anak terhadap pengetahuan
dan kesiapsiagaan dalam merespon bencana.

3. Peningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam pelaksanaan sosialisasi menghadapi bencana

seperti gempa dan tsunami.



1.5 Batasan Penelitian

Berikut merupakan batasan dalam penelitian ini:

1.

Pada penelitian ini fokusnya adalah pengembangan perancangan dan isi konten papan
permainan.

Penelitian ini mengasumsikan bahwa seluruh siswa sekolah dasar di daerah Bantul sama
rata terkait pengetahuan dalam bahasa inggris serta pemahaman mitigasi gempa bumi dan
tsunami.

Penelitian ini menggunakan metode Quality Function Deployment sebagai usulan desain
pengembangan dan evaluasi prototype menggunakan USE Questionnaire.

Penelitian ini hanya sampai metode Quality Function Deployment (QFD) Level 1 (Design
Requirements).

Sampel yang diambil adalah siswa SD yang melaksanakan BMKG Goes To School daerah
Yogyakarta khususnya Bantul usia 10-12 tahun.

Desain rancangan dibuat prototype untuk pengujian dan evaluasi.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Literatur

Dalam penelitian ini, kajian literatur mengacu pada beberapa sumber sebagai referensi yang
telah disusun dalam bentuk kajian induktif. Kajian tersebut merupakan sebuah ringkasan dari
studi terdahulu yang mencakup objek dan/atau metode yang relevan dengan penelitian yang
akan dilakukan untuk memahami perbedaannya.

Penelitian yang dilakukan oleh Khalidah, Mulyadi, & Ariani (2022) mengenai perancangan
dari media pembelajaran dengan tema/topik pendidikan seksualitas. Permasalahan yang
ditemukan dalam penelitian ini terkait dengan masih kurangnya kegiatan pembelajaran
interaktif, pengalaman belajar yang kurang berkesan, dan media yang digunakan berupa slide
presentasi power point terkait pendidikan seksualitas oleh lembaga DiAR. Metode yang
digunakan dalam penelitian adalah menggunakan model Successive Approximation Model
(SAM) yang mengembangkan produk dengan cara agile melalui tiga tahap, evaluasi (analisis),
desain, dan pengembangan yang diulang dalam tiga siklus (iterative), serta diakhiri dengan
evaluasi oleh expert review. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran permainan papan pendidikan seksualitas untuk sekolah dasar kelas 1-3 di
lembaga DiAR. Hasil produk yang dikembangkan berupa papan permainan “Yuk Kenali Diri
dan Sekitarmu” dengan ukuran 48 x 48 cm. Berdasarkan evaluasi formatif produk dengan nilai
3,4 yang artinya sangat baik, dapat disimpulkan bahwa papan permainan tersebut layak untuk
digunakan dalam workshop pendidikan seksualitas di lembaga DiAR.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Sari, et al. (2019) mengenai integrasi kurikulum
kebencanaan dan perancangan perangkat pembelajaran untuk meningkatkan kesiapsiagaan.
Menurut peneliti dalam mengelola keadaan darurat perlunya upaya meningkatkan
kesiapsiagaan yang baik, salah satu cara mengantisipasinya dengan melalui pendidikan dan
pelatihan yang bersifat komprehensif dan melibatkan masyarakat, keluarga, dan sekolah.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research & Development, Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan selama empat tahun dengan jenjang sekolah dasar,
sekolah menengah, dan pendidikan tinggi di Aceh, serta pelatihan dan simulasinya. Penelitian

ini memiliki tujuan khusus untuk mengintegrasikan materi dari kurikulum kebencanaan dan



perangkat pembelajaran guna meningkatkan kompetensi kesiapsiagaan. Hasil penelitian yang
didapatkan bahwa pendekatan menggunakan konsep pengembangan model pembelajaran dan
penerapan integrasi antara kurikulum dan media pembelajarannya menunjukkan dampak yang
signifikan terhadap kesiapsiagaan peserta didik yaitu dapat meningkatkan kompetensi
kesiapsiagaan.

Penelitian oleh Khairunnisa, et al. (2019) mengenai perancangan alat deret hitung bagi anak-
anak autis dengan menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD). Permasalah
dalam penelitian menurut peneliti terkait alat permainan edukatif khusus yang masih sangat
jarang ditemukan untuk anak-anak autis. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Quality Function Deployment (QFD) dan Usability Testing. Tujuan penelitian ini untuk
merancang sebuah produk APE berupa alat deret hitung yang disesuaikan dengan sifat dan
kebutuhan anak-anak autis. Hasil dari penelitian ini berupa prototype alat deret hitung yang
tidak memiliki sudut tajam dan dapat menghasilkan suara.

Penelitian lain olenh Aziz & Lakoro (2023) mengenai perancangan board game yang
digunakan sebagai pengenalan mitigasi banjir. Permasalahan dalam penelitian ini terkait
kejadian banjir di Indonesia masuk ke dalam kejadian bencana tertinggi di Indonesia, sehingga
ancaman risiko bencana tersebut perlu pengurangan dengan konsep manajemen bencana
dengan tahap awal mitigasi bencana. Menurut peneliti mitigasi bencana tersebut perlu untuk
dikenalkan kepada masyarakat melalui sosialisasi dan edukasi. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pengumpulan data dari studi literatur, studi yang sudah ada mengenai
produk edukasi bencana, in-depth interviews, gameplay & mechanical study, scenario
description swimlane, dan concept mapping. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang
konsep permainan dalam bentuk board game untuk memperkenalkan upaya mitigasi bencana
banjir kepada remaja. Hasil dari penelitian ini dihasilkan produk papan permainan dengan nama
MitiGo dengan antusias tinggi para peserta dan saat dilakukan user testing peserta menjadi lebih
sadar akan risiko banjir.

Penelitian dilakukan oleh Egwutvongsa & Tongmoon (2023) mengenai kajian faktor desain
board game untuk game-based learning. Penelitian ini menggunakan metode literature review
dan Quality Function Deployment (QFD). Tujuan dari penelitian ini untuk mempelajari faktor-
faktor desain board games untuk pembelajaran berbasis permainan dengan diklasifikasikan dua
bagian yaitu tinjauan sistematik dan kebutuhan konsumen. Hasil dari penelitian ini berdasarkan

dua faktor tersebut memungkinkan para pemain untuk memperoleh motivasi untuk
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berpartisipasi dalam pembelajaran melalui permainan papan, termasuk faktor desain permainan
papan untuk mendorong pembelajaran hingga mereka dapat menanggapi kepuasan konsumen
pada tingkat yang sama dengan permainan papan yang ada dan yang ada dipasaran.

Selanjutnya penelitian oleh Prasetyo & Wahyurini (2021) mengenai perancangan augmented
reality (AR) dari permainan papan terkait edukasi protokol kesehatan. Permasalahan yang
ditemukan oleh peneliti adalah terkait kurangnya jangkauan fasilitas komunikasi digital dan
terdapat kekurangan konten pada objek AR dalam menyampaikan informasi secara detail.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah User Persona untuk memahami kebutuhan
pengguna untuk memberikan pengalaman pengguna yang baik. Tujuan dari penelitian ini untuk
memetakan konten augmented reality dengan tema pendidikan protokol kesehatan yang
diperuntukkan khusus bagi anak usia sekolah dasar sebagai upaya memperkecil kesenjangan
tingkat kepatuhan penerapan protokol kesehatan pada masyarakat di perkotaan. Hasil yang
didapatkan dari pengujian dan pengamatan disimpulkan bahwa rancangan aplikasi tersebut
dapat dipahami pesannya dan lingkup permasalahannya terfokus oleh lebih dari 70% siswa
sekolah dasar. Kombinasi media pembelajaran papan permainan dan aplikasi AR membuat
anak-anak lebih kreatif dan memicu berpikir Kkritis.

Penelitian olen Ramadhani et al. (2020) mengenai perancangan papan permainan
bertemakan global pandemic sebagai upaya edukasi bencana kesehatan dengan menggunakan
simulasi augmented reality (AR). Permasalahan yang dalam penelitian ini terkait bencana
kesehatan corona pada tahun 2020, berbagai upaya untuk sosialisasi dilakukan. Namun perlu
media edukasi yang efektif dalam penyampaian informasi kepada masyarakat. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, test play, dan focus group. Tujuan dari
penelitian ini mengenai perancangan board game yang mempertimbangkan beberapa aspek
konten mitigasi bencana kesehatan memerlukan aktivitas motorik yang tidak dapat
diakomodasi oleh platform digital. Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa board game
berupa card game atau kartu permainan ‘Palagan’ dapat dirampungkan dan akan dikembangkan
sesuai masukan stakeholder.

Penelitian lain yang dilakukan Istigomah & Sudarmilah (2019) mengenai sebuah permainan
edukasi bencana gempa bumi berbasis android. Dikarenakan Indonesia menjadi kawasan
kondisi tektonik yang cukup aktif menjadikan kawasan Indonesia rawan gempa bumi,
banyaknya korban jiwa dari bencana gempa bumi diakibatkan oleh kurangnya pengetahuan

masyarakat terhadap gempa khususnya anak-anak. Metode yang digunakan pada penelitian ini
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adalah SDLC dengan model Waterfall. Tujuan dari penelitian ini agar anak-anak dapat siaga
dan paham mengenai bencana gempa melalui sebuah game. Hasil dari penelitian ini game
edukasi mitigasi bencana gempa bumi yang telah dirancang dan diuji menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan dapat berjalan dengan baik tanpa adanya kendala.

Penelitian oleh Nurhayati, Supriadi, & Maimunah (2021) mengenai pengembangan dari
media board games pada mata pelajaran IPA tema 1 kelas IV. Dalam proses ajar mengajar
tentunya perlu penunjang keberhasilan, salah satu yang membantu dengan menggunakan media
pembelajaran. Maka dari itu peneliti berasumsi membuat board games untuk memecahkan
masalah tersebut. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research & Development
dengan model pengembangan ADDIE. Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan board
games yang mendukung proses kegiatan pembelajaran mata pelajaran IPA kelas 1V dan apakah
board games tersebut layak untuk menunjang. Hasil dari penelitian ini media board game yang
dirancang mendapatkan kategori layak untuk digunakan sebagai penunjang kegiatan belajar.

Penelitian selanjutnya oleh Fortuna, et al. (2023) mengenai perancangan model prototype
media pembelajaran mitigasi bencana berbasis augmented reality (AR). Dengan Indonesia
sebagai negara rawan bencana alam, generasi muda harus paham akan pentingnya
kesiapsiagaan dan mitigasi kebencanaan sebagai upaya mengurangi dampak risiko bencana.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah pengembangan prototype model dengan
listen to customer, build/revise mock-up, dan customer test-drive mock-up. Tujuan dari
penelitian ini untuk pengembangan media pembelajaran sebagai sarana pendidikan
kebencanaan berbasis AR. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan permainan Disaster
Mitigation-AR yang berhasil membangun media pembelajaran dengan prinsip edukasi pada
materi mitigasi bencana yang dapat menjadi sarana bagi masyarakat dan tentunya peserta didik
khususnya anak usia dini.

Selanjutnya penelitian dilakukan oleh Lakoro, et al. (2021) mengenai perancangan media
edukasi mitigasi bencana dengan menggunakan pendekatan desain partisipatif. Pada kawasan
sungai citarum memiliki karakteristik bencana hidrometeorologi yang khas, perlunya ada
edukasi kebencanaan yang dapat memberi kebaruan pada karakteristik masyarakat Indonesia
dalam membangun kultur keselamatan. Metode penelitian ini menggunakan Participatory
Design. Hasil dari penelitian ini pengetahuan dan pengalaman individu yang berpartisipasi
dalam lingkungan tertentu dapat menyumbang pada pengembangan desain, komunikasi produk,

dan konten pendidikan yang disajikan dalam kampanye sosial. Karakteristik peserta dan



12

kekhasan bencana yang spesifik tempat (site-specific) dapat menjadi sumber daya untuk
merancang strategi desain yang cocok dengan wilayah bencana dan audiens yang berbeda
dalam kampanye sosial.

Penelitian yang dilakukan oleh Saputri & Sudarmilah (2019) mengenai perancangan game
edukasi mitigasi bencana banjir. Indonesia sebagai salah satu negara yang rawan banjir, dan
banjir sendiri telah diakui sebagai salah satu bencana alam terburuk di dunia. Maka dari itu
diperlukannya edukasi mitigasi banjir sebagai upaya penyelesaian masalah tersebut. Metode
penelitian ini menggunakan System Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan
model Waterfall. Tujuan penelitian ini dapat membuat game edukasi mitigasi bencana banjir
berbasis android yang dirancang untuk memberikan pendidikan kepada anak-anak usia dini
dengan tujuan mengurangi risiko terjadinya banjir. Hasil dari penelitian ini game edukasi
berhasil dirancang dibuat menggunakan platform engine 2D yang telah diuji sistemnya dengan
pengujian black box dan usabilitas SUS mencapai 64 yang masuk ke interval berjalan sesuai
dengan fungsinya.

Penelitian oleh Widanty & Pamungkas (2023) mengenai pengembangan media flashcard
mitigasi bencana gunung meletus yang difokuskan untuk anak usia 5-6 tahun. Indonesia rentan
terhadap bencana alam seperti letusan gunung, penting untuk memberikan edukasi kepada
masyarakat, terutama anak-anak, sejak dini. Diperlukan edukasi yang menarik dan sesuai
dengan tahap perkembangan anak agar mereka dapat memahami dan merespons bencana alam
dengan baik. Tujuan penelitian ini perancangan flashcard mitigasi bencana gunung meletus
yang disesuaikan dengan tumbuh kembang teruntuk anak usia 5-6 tahun. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Research & Development dengan mengaplikasikan
model ADDIE. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media flashcard
yang dirancang memiliki keefektifan dalam meningkatkan pemahaman anak umur 5-6 tahun
terkait mitigasi bencana alam gunung meletus.

Penelitian selanjutnya oleh Prihatiningsih, Santika, & Trismawati (2021) mengenai
perancangan dan pengembangan mainan anak yang terbuat dari limbah triplek berbasis
smartphone. Dengan mainan anak yang telah mengikuti perkembangan zaman, banyak mainan
canggih seperti mainan mobil yang dapat dikontrol dengan remote. Namun konsumen
mengungkapkan ketidakpuasan terhadap kekurangan yang dimiliki oleh mainan mobil remote
kontrol yang telah ada, dan mereka berharap akan hadirnya produk baru yang menawarkan

keunggulan dibandingkan dengan mainan anak sebelumnya. Metode yang digunakan pada
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penelitian ini adalah Quality Function Deployment (QFD). Hasil dari penelitian ini adalah
produksi mainan anak yang menggunakan smartphone sebagai basisnya dan dibuat dari limbah
triplek yang harganya lebih terjangkau dibandingkan mainan yang dijual di pasaran.

Penelitian oleh Reyner, Sepdyanti, & Agustin (2020) mengenai rancangan board game
untuk memfasilitasi pembelajaran dalam mata kuliah pengantar teknik industri. Dari hasil
kuesioner mahasiswa, nilai tertinggi 33,3% mahasiswa hanya bisa berkonsentrasi 40-60 menit
sedangkan waktu perkuliahan mencapai 150 menit. Maka dari itu dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat membuat mahasiswa tetap berkonsentrasi setelah melewat 60 menit.
Metode penelitian ini menggunakan tahapan pengumpulan data melalui survei dan studi
literatur. Hasil dari penelitian ini adalah papan permainan yang dibuat sesuai dengan kurikulum
Pengantar Teknik Industri, data dari survei kuesioner, dan kompetensi program CPL 5 nomor
2, yang berkaitan dengan pemahaman konsep dan sistem kerja untuk meningkatkan
produktivitas.

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, perbedaannya penelitian ini adalah melakukan
pengembangan papan permainan dengan tema/topik mitigasi gempa bumi dan tsunami
menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD) yang akan difokuskan untuk siswa
SD di daerah Yogyakarta khususnya Bantul. Dibandingkan dengan metode lainnya, QFD
menjadi sebuah pendekatan yang terstruktur dalam memahami, mengevaluasi, dan
mengintegrasikan kebutuhan untuk membuat bentuk desain produk papan permainan. QFD
dapat membantu dalam memahami kebutuhan konsumen, menghindari kesalahan desain, dan
dapat mengambil keputusan yang terarah untuk memastikan bahwa desain dan fitur sesuai
dengan kebutuhan konsumen. Serta dilakukan pengujian dan evaluasi desain prototype
menggunakan USE Questionnaire sebagai feedback.
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2.2 Landasan Teori

2.2.1 Mitigasi Bencana
Mitigasi menjadi salah satu kebijakan awal dalam manajemen bencana yang bersifat
proaktif dan jangka panjang, yang akan mempengaruhi keberhasilan penanggulangan
risiko bencana (Ismail, 2021). Menurut Dr. Heru Susetyo LLM dalam (Setyanugrah &
Setyadi, 2017) bahwa pendidikan mitigasi bencana bertujuan untuk memberikan
pengetahuan tentang bencana, meningkatkan pemahaman akan perlindungan secara
terstruktur, serta melatih anak-anak untuk melindungi diri sendiri melalui practical
training. Tujuan lainnya adalah untuk mengajarkan cara merespons bencana dengan
tenang, tepat, dan cepat.

2.2.2 Media Pembelajaran
Media pembelajaran dapat berfungsi sebagai saluran komunikasi yang mengantar
informasi sumber ke penerima dengan tujuan khusus untuk mencapai target pembelajaran
yang telah ditetapkan ketika mengembangkan media pembelajaran tersebut
(Prawiradilaga, 2013). Dengan penggunaan media pembelajaran, diharapkan dapat
menjadi alat bantu yang memudahkan siswa dalam memahami materi.

Menurut Khalidah, Mulyadi, & Ariani (2022), dalam menentukan sebuah media
pembelajaran, penting untuk melakukan analisis terlebih dahulu terhadap peserta didik.
Sasaran peserta didik yang ditentukan adalah siswa sekolah dasar dengan kategori usia 7-
12. Karakteristik dari kategori usia 7-12 tahun antara lain sebagai berikut:

1. Anak-anak pada usia rentang ini sangat menyukai kegiatan bermain, bergerak, dan
bekerja kelompok;
Senang dalam mengeksplorasi dan merasakan hal-hal di sekitar mereka;
Tingkat rasa ingin tahu yang tinggi;

Proses berpikir cenderung konkret;

o~

Anak-anak dengan rentang usia ini cenderung terfokus pada objek-objek nyata atau
pengalaman yang pernah dialami; dan

6. Memiliki kemampuan untuk berpikir melalui urutan sebab-akibat.

Dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik, diperlukan media pembelajaran
yang mampu menyajikan peristiwa konkret dan materi yang menarik tanpa membuat
siswa menyadari bahwa fasilitator sedang mengulang-ulang materi tersebut (Adnan,
2016).
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2.2.3 Permainan Edukasi
Permainan edukasi dapat digunakan sebagai media yang digunakan sebagai alat
pembelajaran. Media ini dapat disebut dengan game-based learning atau pembelajaran
berbasis permainan yang mengintegrasikan elemen permainan dan konten pembelajaran
untuk mengajarkan kemampuan dan mencapai tujuan pembelajaran (Israel, 2017).
Berdasarkan penelitian Rosmana, et al. (2023), permainan edukasi yang efektif dan
efisien sebagai alat belajar adalah papan permainan. Papan permainan ini bertujuan untuk
mengedukasi siswa dengan cara yang menyenangkan dan interaktif, memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik tentang tanda-tanda peringatan, prosedur evakuasi, dan
persiapan kebutuhan darurat.

2.2.4 Pilot Study
Pilot study dapat didefinisikan sebagai landasan awal dalam sebuah desain penelitian
karena menjadi langkah awal dan digunakan sebagai pengujian, baik dari metode,
instrumen, atau prosedur dari penelitian yang akan dilakukan (Porta, 2008). Pengujian
pilot study digunakan untuk mengidentifikasi potensi masalah maupun kekurangan yang
terdapat dalam instrumen dan prosedur penelitian sebelum diimplementasi ke studi yang
lebih besar (Hassan, Schattner, & Mazza, 2006).

2.2.5 Desain Produk
Desain produk merupakan suatu kerangka dari sebuah elemen fungsional dan produk
yang disusun menjadi sebuah komponen berbentuk fisik. Pemahaman yang digunakan
dalam merancang sebuah desain produk antara lain tentang kebutuhan pengguna, fungsi
produk, estetika, serta aspek produksi dan material dalam memandu keputusan desain.
Dalam proses desain, terdapat interaksi kompleks antara faktor teknis, kreatif, dan sosial
yang mempengaruhi pengambilan keputusan desain (Abidin & Vachlepi, 2018).

Selain itu, desain produk melibatkan integrasi antara aspek teknis dan emosional.
Desain produk yang baik tidak hanya berfokus pada fungsi dan utilitas, tetapi juga
memperhitungkan pengalaman pengguna dan hubungan emosional yang terbentuk antara
pengguna dan produk (Cahyadi, 2023). Pertimbangan aspek emosional dalam desain
dapat meningkatkan interaksi pengguna dan menciptakan hubungan yang lebih kuat
antara pengguna dan produk, yang dapat membawa kepada meningkatkan kepuasan
pengguna dan kesetiaan terhadap merek (Hussein, 2018).
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Jindal et. al. (2016) mengatakan bahwa desain produk memiliki tiga dimensi antara
lain fungsi, bentuk, dan ergonomi yang memiliki keterkaitan dan saling mempengaruhi.
Hal ini menunjukkan bahwa fungsi, bentuk, dan ergonomi digunakan pengguna sebagai
acuan untuk mengevaluasi produk, memilih preferensi mereka, dan akhirnya
mempengaruhi pasar. Terdapat beberapa metode desain produk yang dikembangkan
dengan tujuan yang bervariasi, yang disesuaikan dengan penyelesaian masalah dan
batasan yang diperhatikan dalam proses dan pengembangan dan inovasi produk, antara
lain, metode Kansei Engineering, KANO, Quality Function Deployment (QFD), TRIZ,
dan Participatory Ergonomics.

2.2.6 Quality Function Deployment (QFD)

Metode QFD adalah metode terstruktur yang digunakan untuk menerjemahkan kebutuhan
pelanggan ke dalam suatu rancangan produk agar mendapatkan rencana yang detail
terkait proses pembuatan suatu produk dan dapat memuaskan kebutuhan pelanggan
(Akao, 1994). Pada metode QFD, terdapat Voice of Customer yang merupakan gambaran
dari keinginan pelanggan terhadap suatu produk. Pengetahuan yang mendalam terhadap
QFD kemudian dirangkum menjadi sebuah matriks perencangan produk yang disebut
sebagai house of quality. Rihendra Dantes (2013) juga mendefinisikan QFD sebagai suatu
alat pendukung yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk secara terstruktur
untuk dapat memenuhi kebutuhan pelanggan dengan proses identifikasi yang dilakukan.
Tujuan utama dari QFD sendiri untuk menetapkan prioritas kriteria dalam perancangan
dan pengembangan produk dari desain yang nantinya akan menjadi fokus utama (Reilly
& Norman, 1999).

Menurut Chan & Wu (2002), terdapat 4 fase QFD sebagaimana terdapat dalam gambar
berikut.

Technical Parts Process Production
Measures Characteristics Operations Requirements
1721 o
5 33 £ g2
gz i 2 Z 42
23 I £ 5 I 5 g 1 S5 v
3 Z 3 ] e 2 a, £
< E= S ©
#]
House of Parts Process Production
Quality Deployment Planning Planning

Gambar 2. 1 Fase QFD
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Keempat fase tersebut bertujuan untuk menghubungkan kebutuhan konsumen dengan
atribut desain produk, dan selanjutnya menerjemahkannya ke dalam karakteristik bagian,
operasi proses, dan karakteristik produksi. Pada tahap identifikasi kebutuhan konsumen
dan karakteristik bagian diterapkan pada tahap perancangan produk.

Berikut merupakan tahapan langkah dalam pengolahan data menggunakan metode

Quality Function Deployment (QFD) (Devani & Kartikasari, 2012):

1. Menentukan kebutuhan konsumen dalam voice of customer (VoC).

Kebutuhan konsumen merupakan bagian yang berperan sebagai VoC. Kebutuhan
tersebut dapat diidentifikasi melalui penyusunan kuesioner terbuka maupun tertutup.
Kuesioner yang efektif berisikan pertanyaan yang jelas dan tidak ambigu serta telah
dirancang dengan poin jelas dan mudah dipahami, sehingga mengurangi kesalahan
interpretasi responden saat mengisi kuesioner. Setelah pengumpulan data, dapat
dilakukan pengolahan data dengan uji validitas dan uji realibilitas yang bertujuan
untuk menilai tingkat validitas dan realibilitas jawaban responden (Suseno & Huvat,
2019).

2. Mengidentifikasi technical response sebagai tanggapan dari konsumen.

Dalam langkah ini menerjemahkan kebutuhan konsumen menjadi istilah teknis yang
digunakan dalam perancangan produk menggunakan metode QFD.

3. Penentuan nilai target, tingkat kepentingan, rasio perbaikan, bobot, dan normalisasi
bobot.

4. Penggambaran House of Quality (HOQ) berdasarkan bagan matriks-matriksnya.
House of Quality (HOQ) merupakan alat perencanaan utama dalam QFD. HOQ
menerjemahkan keinginan konsumen ke dalam persyaratan desain yang sesuai
dengan standar sebuar target nilai dan menyesuaikan dengan kebutuhan organisasi
atau perusahaan yang merancang persyaratan desain tersebut (Mahesh Patil, 2010).
HOQ terdiri atas beberapa bagan:
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Gambar 2. 2 House of Quality (HOQ)

Berikut merupakan isi bagan dari House of Quality (HOQ) (Cohen, 1995):

a. Customer Needs and Benefit
Bagian ini berisikan hasil penerjemahan istilah teknis dari kuesioner yang
merupakan kebutuhan konsumen.

b. Planning Matrix
Bagian ini bertujuan untuk menyusun dan mengembangkan beberapa opsi
strategis dalam mencapai nilai-nilai kepuasan konsumen yang optimal.

c. Technical Response
Bagian ini berisikan mengenai deskripsi perencanaan produk yang akan
dikembangkan yang berasal dari keinginan dan kebutuhan konsumen.

d. Relationship Matrix
Bagian ini menjelaskan hubungan antara setiap elemen dari technical response
dengan kebutuhan konsumen yang digambarkan menggunakan simbol
hubungan. Berikut merupakan simbol hubungan yang digunakan:

sebagai berikut:
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Tabel 2. 2 Numeric Relationship Matrix

Simbol Nilai Hubungan

9 Hubungan Sangat Kuat

Hubungan Sedang

>O@

1 Hubungan Lemah
Kosong 0 Tidak Ada Hubungan

Berikut merupakan tipe simbol yang digunakan dalam mengembangankan
hubungan antara matrix technical descriptor atau respon teknis.

Tabel 2. 3 Simbol Hubungan Matrix Respon Teknis

Simbol Hubungan
‘ Strong Positive
O Positive

X Negative

# Strong Negative

e. Technical Correlations
Bagian ini menjelaskan bagaimana pengembang menetapkan implementasi
hubungan antara technical response, assessments, dan target sebagai tahap awal
dari analisis QFD.

f. Technical Matrix
Bagian ini menjabarkan tiga informasi, antara lain urutan peringkat technical
response, perbandingan dengan kerja teknis pesaing, dan target dari kinerja
teknis.

g. Desain dan Perancangan
Pada tahap ini dilakukan perancangan produk yang disesuaikan dengan aspek dan
nilai kebutuhan konsumen, hasil dari pengolahan menggunakan metode QFD.

5. Menentukan hubungan yang terjadi diantara technical response.
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6. Menentukan hubungan yang terjadi antara technical response dengan kebutuhan

konsumen.
2.2.7 Prototype

Menurut (Krisyanti, 2014) prototype adalah bentuk, tipe, atau contoh pertama dari sesuatu

yang digunakan sebagai model, dasar, atau standar untuk barang lain dalam kategori yang

sama pada saat itu atau sebelum produk massal dibuat. Sistem model prototype

memungkinkan pengguna untuk mempelajari bagaimana sistem tersebut beroperasi

dengan baik. Sehingga prototype menjadi metode dalam pengembangan sistem yang

memungkinkan pembuatan sistem atau produk secara cepat dan bertahap dengan tujuan

agar segera dievaluasi oleh pengguna (Sudradjat, 2021). Prototype dapat digunakan

sebagai pemodelan dari suatu rancangan sistem atau produk yang akan dibuat, hal ini

dapat berfungsi untuk mengevaluasi konsep dari produk. Terdapat 3 tahapan pembuatan

prototype (Zahroni & Mahariani, 2021), yaitu:

1. Mendengarkan konsumen.
Pada tahap ini, identifikasi kebutuhan konsumen dilakukan. Tujuan dari proses ini
adalah untuk memungkinkan pengembang mendapatkan informasi tentang masalah
yang dihadapi konsumen. Informasi yang dikumpulkan dari masalah ini akan
menjadi dasar untuk proses pengembangan dan pencarian solusi pada tahap
berikutnya. Pada tahap ini identifikasi kebutuhan konsumen dibantu dengan
penyebaran kuesioner metode Quality Function Deployment (QFD).

2. Membangun dan memperbaiki prototype.
Setelah mengumpulkan kebutuhan konsumen, akan dilakukan penerjemahan
kebutuhan hingga menghasilkan atribut atau spesifikasi sesuai kebutuhan konsumen
dengan metode Quality Function Deployment (QFD), maka proses perancangan
desain dilakukan. Dari perancangan desain tersebut proses perancangan prototype
dapat dilakukan.

3. Konsumen menguji coba prototype.
Pada tahap ini, prototype akan diuji dan dievaluasi untuk mengetahui apakah produk
yang dibuat sudah memenuhi harapan. Proses pengujian prototype dilakukan dengan
test play dan dilakukan evaluasi kepuasan pelanggan menggunakan evaluasi usability
dengan menggunakan USE Questionnaire.



25

2.2.8 Usability
Menurut 1ISO 9241-11 (2018), usability adalah sebuah ukuran yang dapat terkait
kegunaan yang bergantung pada keadaan spesifik di mana sistem, produk atau layanan
digunakan memungkinkan pengguna mencapai tujuan tertentu secara efektif, efisien dan
kepuasan, dengan mempertimbangkan konteks penggunaan. Pengguna, tujuan, dan
konteks penggunaannya tersebut merupakan kombinasi tertentu dari ketiga hal tersebut
dengan pertimbangan kegunaannya. Selain itu, usability dapat digunakan untuk merujuk
pada keahlian, keterampilan, aktivitas, dan atribut desain yang meningkatkan usability,
antara lain keahlian usability, profesional usability, rekayasa usability, metode usability,
evaluasi usability, dan heuristik usability. (1SO, 2010). Berdasarkan sumber dari 1SO
9241-11 (2018), usability memiliki 3 atribut yang dapat digunakan sebagai pengukuran,
antara lain:
1. Efektivitas, atribut yang menentukan seberapa besar alat atau produk membantu

pengguna menyelesaikan tugas.
2. Efisiensi, atribut terkait upaya untuk mencapai tujuan dari tugas yang dilakukan.
3. Kepuasan, atribut terkait mengukur sikap penerimaan pengguna terhadap kepuasan
dan kelayakan terhadap produk yang diuji.

2.2.9 Evaluasi Usability
Pengukuran usabilitas akan berguna dalam mengetahui pengalaman pengguna (Purwadi,
et al. 2020). Dengan memahami hal tersebut, maka dapat dilakukan identifikasi terkait
faktor yang mempengaruhi pengalaman pengguna secara langsung dan melakukan
perbaikan produk. Menurut Zaphiris & Kurniawan (2007) dalam (Sriwulandari, Hidayati,
& Pudjoatmojo, 2014) sebuah evaluasi usability terdapat beberapa metode yang dapat
digunakan antara lain, Model Metrics Based, Inspection, Testing, dan Inquiry. Metode
testing dan inquiry memerlukan partisipasi responden secara langsung sehingga dapat
dibuat pengujian yang akurat sesuai kebutuhan pengguna.

Salah satu kategori metode untuk mengevaluasi usability adalah pengujian usability,
yang melibatkan pengamatan desain oleh pengguna, pengumpulan data, dan analisis.
Pengujian usabilitas merupakan pengujian yang dilakukan secara iterative untuk
memperoleh respon yang komprehensif dari pengguna (Sriwulandari, Hidayati, &
Pudjoatmojo, 2014). Pada tahap awal pengembangan sistem atau produk, metode inquiry
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paling baik digunakan karena pada tahap ini dapat diketahui lebih banyak masalah dan
mengetahui persyaratan teknis pengguna (Hom, 1998).

Pengujian yang melibatkan responden dapat memberikan informasi langsung
mengenai cara responden menggunakan sistem dan masalah yang dihadapi, sehingga
hasil evaluasi lebih akurat (Dewi, Dantes, & Indrawan, 2018). Maka dari itu dalam
penelitian ini akan digunakan pengujian dalam evaluasi dengan metode inquiry.
Penelitian ini menggunakan USE Questionnaire guna mengetahui tingkat kepuasan
terhadap produk prototype.

2.2.10 Useful, Satisfaction, and Ease of Use (USE) Questionnaire
Useful, Satisfaction, and Ease of Use (USE) Questionnaire adalah alat yang berbentuk
susunan pertanyaan dalam bentuk kuesioner yang digunakan untuk menilai kegunaan
sistem atau produk (Ningtiyas, et al. 2021). Salah satu paket kuesioner yang diusulkan
oleh Lund adalah USE Questionnaire, yang dapat digunakan untuk mengukur usability
karena mencakup tiga ukuran menurut 1SO 9241: efisiensi, efektifitas, dan kepuasan.
USE Questionnaire merupakan jenis kuesioner yang terdiri dari pertanyaan yang
dikelompokkan ke dalam empat dimensi, yaitu: usefulness, ease of use, ease of learn, dan
satisfaction untuk membantu dalam pengukuran usability produk atau jasa secara
subjektif (Gao, Kortum, & Oswald, 2018). USE Questionnaire tersebut dibuat dalam
bentuk skor dan menggunakan model Skala Likert untuk menentukan tingkat persetujuan
pengguna terhadap pertanyaan yang disertakan dalamnya, berikut merupakan skala likert

yang digunakan (Sufandi, et. al 2022):

Tabel 2. 4 Kriteria Pengukuran Skala Likert

Kriteria Poin
Sangat Tidak Setuju (STS)
Tidak Setuju (TS)
Netral (N)
Setuju (S)
Sangat Setuju (ST)

g~ wdNPE-

Sebelum kuesioner diberikan kepada responden, uji kelayakan dilakukan terlebih
dahulu dengan menggunakan pilot study. Uji validitas dan reliabilitas dilakukan untuk
memastikan bahwa kuesioner yang digunakan sesuai atau tidak digunakan. (Putra &

Tanamal, 2020). Kemudian setelah hasil kuesioner valid dan reliabel, maka dapat
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dilakukan penyebaran kuesioner untuk dikumpulkan dan diolah datanya melalui
pengukuran usability. Data yang diperoleh akan dilanjutkan dengan proses konversi
untuk mengetahui kelayakan suatu produk. Kategori kelayakannya, sebagai berikut
(Sufandi, et. al 2022):

Tabel 2. 5 Kategori Kelayakan

Kategori Kelayakan Angka
Sangat Tidak Layak <21%
Tidak Layak 20-40%
Cukup 41-60%
Layak 61-80

Sangat Layak 81-100




BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Objek Penelitian

Objek pada penelitian ini adalah perancangan papan permainan mitigasi gempa bumi dan
tsunami untuk siswa SD. Perancangan papan permainan ini dilakukan berdasarkan atribut dan
spesifikasi penerjemahan kebutuhan menggunakan metode QFD dan evaluasi desain produk
atau prototype untuk pengujian produk terkait mendapatkan feedback dan insight produk

dengan evaluasi usability.
3.2 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa-siswi sekolah dasar daerah Yogyakarta. Berikut pada

tabel 3.1 karakteristik dalam penelitian ini.

Tabel 3. 1 Karakteristik Responden

Karakteristik Kriteria
Usia 10-12 tahun
Jenis Kelamin Laki-Laki/Perempuan
Kriteria Siswa-siswi SD di Daerah Istimewa Yogyakarta khususnya

daerah Bantul
Familiar dengan papan permainan seperti monopoli, ular
tangga, dsb.

3.3 Jenis Data

Sumber data yang digunakan pada laporan ini ada dua, yaitu data primer dan sekunder. Berikut

merupakan penjelasan.

3.3.1 Data Primer
Data primer merupakan sumber data penelitian yang diperoleh secara langsung dari
sumber asli (tidak melalui media perantara) terhadap objek penelitian. Data primer yang
akan digunakan pada penelitian ini untuk merancang produk adalah dengan pengumpulan

voice of customer dan hasil evaluasi prototype produk dengan usability evaluation.
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3.3.2 Data Sekunder
Data sekunder adalah sumber data penelitian yang diperoleh peneliti secara tidak
langsung melalui media perantara (diperoleh dan dicatat oleh pihak lain). Data Sekunder
pada penelitian ini adalah data yang diperoleh dari media lain seperti buku, jurnal, artikel,
situs resmi, dokumentasi perusahaan, dan penelitian terdahulu yang pernah ada berkaitan
dengan penelitian ini. Adapun data sekunder yang digunakan berupa data sebaran sekolah
kegiatan BGTS 2023, data sekunder lainnya diperoleh dari buku, jurnal, dan artikel pada

media massa.

3.4 Populasi dan Sampel

3.4.1 Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari subjek atau objek yang memiliki
kualitas dan atribut tertentu yang dipilih oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
diambil kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Populasi dari penelitian ini adalah Sekolah
Dasar di daerah Bantul yang telah mengikuti kegiatan BMKG Goes To School pada tahun
2023, dengan kriteria berusia 10-12 tahun.

3.4.2 Sampel
Sampel adalah jumlah dan karakteristik dari sebuah populasi (Sugiyono, 2017). Menurut
Sugiyono, metode pengambilan sampel terdapat berbagai jenis, salah satunya sampling
purposive yaitu jenis pengambilan sampel non-probabilitas dimana responden dipilih
berdasarkan pertimbangan tertentu, yaitu sesuai kriteria terkait. Sampel pada penelitian
ini adalah siswa sekolah dasar yang telah mengikuti kegiatan BMKG Goes To School
pada tahun 2023 usia 10-12 tahun dengan jumlah 316 siswa menggunakan teknik Slovin

menurut Sugiyono (2011) sebagai berikut:

n=— (3.1

" 1+N(e)?
316
"= 1+316(0,1)2
n = 7596 = 76 sampel

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan teknik Slovin didapatkan sampel sebanyak
75,96 siswa, sehingga pada penelitian ini pengambilan data dari sampel dibulatkan dan
dilakukan sekurang-kurangnya 76 siswa.

Keterangan :
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n = Ukuran sampel
N = Jumlah populasi
e = Tingkat kelonggaran ketelitian kesalahan pengambilan sampel yang masih dapat

diterima.

3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen pada penelitian ini merupakan alat-alat yang digunakan selama proses pengambilan,

pengolahan, dan analisis data, yang bertujuan untuk memperoleh informasi dalam memecahkan

masalah atau mencapai tujuan dalam penelitian. Berikut merupakan instrumen penelitian yang

digunakan:

1. Handphone, digunakan sebagai alat dokumentasi saat melakukan pengambilan data.

2. Laptop, digunakan sebagai alat untuk pembuatan laporan penelitian.

3. Alat tulis dan buku, digunakan sebagai alat untuk mencatat hasil survei dan wawancara
dari penelitian.

4. Kuesioner dan Google Form, digunakan sebagai alat yang berisi daftar pertanyaan yang
ditunjukkan kepada responden.

5. Software MS Word, digunakan sebagai software untuk pembuatan laporan penelitian.

6. Software MS Excel, digunakan sebagai software untuk pendataan responden.

7. Software IBM SPSS 25, digunakan sebagai alat untuk menghitung pengolahan data
statistika.

8. Software Autodesk Fusion, digunakan sebagai alat untuk merancang produk yang diusung.

9. Software Canva, digunakan sebagai alat untuk menggambar desain produk.

10. Website Pacdora, digunakan sebagai alat untuk merancang box.

3.7 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data merupakan teknik yang digunakan oleh peneliti dalam
mengumpulkan data dari penelitian. Berikut adalah metode pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini:
3.7.1 Survei
Pada penelitian ini dilakukan survei kepada siswa-siswi kelas 4 — 6 yang mengikuti
kegiatan BMKG Goes To School (BGTS). Pengamatan dilakukan saat aktivitas

penyampaian materi oleh perwakilan dari bagian mitigasi BMKG dilakukan untuk
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melihat mengenai fokus siswa saat memperhatikan materi yang disampaikan dan
menjawab pertanyaan terkait materi yang telah disampaikan.

3.7.2 Wawancara
Pada penelitian ini wawancara dilakukan dalam melakukan studi pendahuluan guna
mendapatkan informasi dari permasalahan atau kendala yang terjadi selama penyampaian
materi mitigasi gempa bumi dan tsunami kepada siswa/siswi sekolah dasar. Wawancara
juga digunakan menggunakan kuesioner untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna
dalam perancangan papan permainan yang akan diterjemahkan menggunakan metode
QFD.

3.7.3 Studi Literatur
Studi literatur suatu data yang digunakan untuk mengumpulkan data/referensi yang
berkaitan dengan topik penelitian yang terdapat dalam literatur, buku, jurnal, dan
penelitian terkait lainnya. Tujuannya untuk memperkuat teori yang di terapkan oleh
peneliti. Dalam penelitian ini studi literatur digunakan untuk mendapatkan data sekunder
yang didapatkan dari instansi/perusahaan terkait yaitu data sebaran ssekolah kegiatan
BGTS 2023.

3.7.4 Quality Function Deployment (QFD)
Dalam menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD), pengumpulan data
dilakukan dengan pengisian kuesioner dan wawancara terkait kebutuhan dan keinginan
dari responden yaitu siswa/siswi kelas 4 — 6 berdasarkan permasalahan yang telah
diidentifikasi sebelumnya. Dari data kebutuhan konsumen akan diterjemahkan ke dalam
bahasa teknis atau kategori apa saja yang dapat digunakan dalam perancangan papan
permainan mitigasi gempa bumi dan tsunami. Hasil dari perancangan tersebut akan
diproses dan divisualisasikan dalam bentuk prototype untuk dievaluasi penggunaannya.

3.7.5 Evaluasi Usability
Pengujian usabilitas digunakan untuk memperoleh data mengenai respon pengguna
seberapa puas terhadap penggunaannya (Dumas & Redish, 1999). Pengujian dan evaluasi
usabilitas prototype produk papan permainan akan menggunakan Useful, Satisfaction,
and Ease of Use (USE) Questionnaire. USE Questionnaire merupakan jenis kuesioner
yang terdiri dari pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam empat dimensi, yaitu:
usefulness, ease of use, ease of learn, dan satisfaction untuk membantu dalam pengukuran

usability produk atau jasa secara subjektif (Gao, Kortum, & Oswald, 2018). Data
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Kuesioner USE diambil setelah responden menyelesaikan tugas pada prototype papan

permainan.

3.8 Metode Pengolahan dan Analisis Data

Metode pengolahan data merupakan metode yang digunakan oleh peneliti dalam mengolah data

yang telah dikumpulkan dalam proses perancangan dan pengembangan prototype produk.

Berikut adalah metode yang digunakan dalam pengolahan data penelitian ini:

3.8.1 Pengolahan Quality Function Deployment (QFD)

Dalam pengolahan dan analisis data QFD, data tersebut diperoleh dari hasil wawancara

dan pengisian kuesioner oleh responden. Berikut merupakan langkah pengolahan data

QFD:
1.
2.
3.

Importance Rating =

Fase menentukan kebutuhan konsumen dalam voice of customer (VoC).
Mengidentifikasi technical response sebagai tanggapan dari konsumen.

Penentuan nilai target, tingkat kepentingan, rasio perbaikan, bobot, dan normalisasi
bobot. Berikut merupakan persamaan dalam memperhitungkan nilai terkait
(Sinambela & Fajrah, 2021):

Importance Rating, berikut merupakan persamaan dari Importance Rating:

Y:(Jumlah respondenxSkala) (3 2)
Total responden '

b. Goal, level performance yang ingin dicapai untuk memenuhi kebutuhan

pelanggan.

Improvement Ratio, berikut merupakan persamaan dari Improvement Ratio:

Nilai Posisi Produk (Gi)
Planned Ratio (SWi)

Improvement Ratio(IRi) = (3.3)

. Sales Point, merupakan informasi tentang kemampuan menjual

produk/pengembangan produk berdasarkan seberapa baik kebutuhan pelanggan
dapat dipenuhi dan berdampak pada kompetisi dalam pemasaran. Berikut nilai

dari sales point:

Tabel 3. 2 Nilai Sales Point

Kriteria Nilali
Kriteria tidak memberi 1,0
nilai  tambah  kepada
produk
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Kriteria Nilai
Kriteria memberi sedikit 1,2
nilai  tambah  kepada
produk
Kriteria sangat memberi 1,5
nilai  tambah  kepada
produk

e. Row Weight, berikut merupakan persamaan dari Row Weight:
RWi = (Importance X Sales Point X Improvement Ratio) (3.4)

f. Normalized Row Weight, berikut merupakan persamaan dari Normalized Row

Weight:

NRWi = ZR}]?AIClii X 100% (35)

Keterangan:

NRWi = Normalized Row RWi = Row Weight

Weight ~RWi = Total Row Weight
g. Nilai Absolute Importance, berikut merupakan persamaan dari Absolute

Importance:

Al = ),(Importance Level X Nilai Hubungan) (3.6)

h. Nilai Relative Importance, berikut merupakan persamaan dari Relative

Importance:

R] = Nilai absolute untuk 1 item technical response

- Y. Absolute importance seluruh technical response

x 100% (3.7)

4. Penggambaran House of Quality (HOQ) berdasarkan bagan matriks-matriksnya.
5. Menentukan hubungan yang terjadi diantara technical response.
6. Menentukan hubungan yang terjadi antara technical response dengan kebutuhan
konsumen.
3.8.2 Pengolahan Kuesioner Useful, Satisfaction, and Ease of Use (USE)
Dalam pengolahan dan analisis data Kuesioner USE, data tersebut diperoleh dari hasil
wawancara dan pengisian kuesioner oleh responden terhadap prototype. Berikut
merupakan langkah pengolahan data Kuesioner USE (Ningtiyas, et al. 2021):
1. Analisis kebutuhan dan penyusunan pernyataan kuesioner.

2. Pengumpulan dan penyebaran kuesioner.
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3. Uji kelayakan kuesioner, pada tahap ini uji kelayakan diolah menggunakan uji
validitas dan reliabilitas.

4. Analisis usability, dalam analisis ini pengukuran nilai usability dilakukan. Adapun
persamaan persamaan yang digunakan untuk menentukan tingkat usability dengan
sebagai berikut (Marthasari & Hayatin, 2017):

sXyxd skor usability pengukuran

Pk(%) = =2*€ % 100% = TV PENGUTTAR o 100% (3.8)
sXyxha skor usability maksimal

Keterangan:

Pk(%) = Tingkat usability dalam persen

s = skor skala

y = jumlah pertanyaan

d = jumlah responden

ha = jumlah maksimal

3.8.3 Uji Validitas
Menurut Sokhibi, et al. (2018), uji validitas digunakan untuk menentukan sah atau
tidaknya suatu kuesioner. Kuesioner dinyatakan valid jika pertanyaannya mampu
mengungkapkan apa yang dimaksudkan untuk diukur. Untuk degree of freedom (df) = n-
2, dengan jumlah sampel dengan alpha 0,05, nilai r hitung dan r tabel dibandingkan untuk
menguji validitas. Pertanyaan atau indikator dinyatakan valid jika r hitung lebih besar
dari r tabel dan nilai r positif. Berlaku sebaliknya jika r hitung lebih besar dari r tabel dan
nilai r positif. Untuk hasil analisis dapat melihat output uji validitas pada bagian corrected
item total correlation. Pada penelitian ini, uji validitas dilakukan dengan menggunakan
bantuan software IBM SPSS Statistics 25. Dalam menguji validitas indikator,
pengambilan keputusannya sebagai berikut (Siregar, 2016):
1. Apabila r hitung > r tabel, maka pertanyaan atau indikator dinyatakan valid.
2. Apabilar hitung < r tabel, maka pertanyaan atau indikator dinyatakan tidak valid.
3.8.4 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui apakah alat ukur memiliki hasil yang
konsisten meskipun digunakan berulang kali pada waktu yang berbeda (Janna, 2020).
Pada penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan bantuan software IBM
SPSS Statistics 25, maka dari itu yang akan memungkinkan untuk menilai reliabilitas
konstruk atau variabel dengan menggunakan uji statistik Cronbach Alpha. Konstruk atau

variabel dianggap reliabel jika memiliki nilai Cronbach Alpha lebih dari 0,07 (Sokhibi,
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Berikut merupakan alur dari penelitian ini:

reliabilitas (Sugiyono, 2015):

Tabel 3. 3 Tingkat Nilai Reliabilitas

Nilai

Penjelasan

0,00 -0,20
0,201 -0,40
0,401-0,60
0,601 -0,80
0,801-1,00

Kurang reliabel
Agak reliabel
Cukup reliabel
Reliabel
Sangat reliabel

Alur Penelitian

<>

Quality Function Deployment

Identifikasi Kebutuhan
Konsumen

Penyebaran Kuesioner
QFD

Ta
Pengolzhan Data QFD

Pembuatan House of Quality
EHoQ

Pembuatan Konsep

Pengembangan Desain

Pembuatan Desain 3D Produk

Pengembangan

Pembuatan Protofype Produk

Tidzk

Evaluasi Prototype

Kuesioner USE

Fengolahan Uji Statist
Validasii &Reabilitas

Analiziz dan Pembahasan

Kesimpulan dan Saran

Gambar 3. 1 Alur Penelitian
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Alifiana, & Ghozali, 2018). Dalam tabel 3. merupakan kategori tingkatan dari hasil nilai
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Adapun penjelasan dari alur penelitian di atas sebagai berikut:

1.
2.

Mulai.

Identifikasi Masalah.

Tahapan ini merupakan awalan dari penelitian, peneliti mengidentifikasi atau menguraikan
permasalahan pada topik yang diambil. Identifikasi masalah dilakukan dengan survei dan
observasi saat melaksanakan kegiatan BMKG Goes To School (BGTS). Masalah yang
diidentifikasi berkaitan dengan perlunya media pembelajaran yang menarik siswa-siswi
sekolah dasar dalam memperhatikan untuk memahami materi mitigasi gempa bumi dan
tsunami.

Perumusan Masalah

Setelah mengidentifikasi masalah yang ada, dilakukan penentuan rumusan masalah yang
akan diselesaikan.

Tujuan Penelitian

Dari menentukan rumusan permasalahan dapat dibuat tujuan penelitiannya sehingga
pengerjaan penelitian terarah.

Studi Literatur

Selanjutnya pada tahapan ini digunakan untuk mencari metode studi literatur dalam
menemukan metode dan langkah yang sesuai untuk diterapkan pada penelitian ini. Studi
literatur dilakukan melalui pendekatan deduktif dan induktif. Pendekatan deduktif
mengacu pada buku-buku atau literatur yang berkaitan dengan teori yang relevan dan
pendekatan induktif digunakan sebagai posisi penelitian dengan topik atau metode yang
sama dengan penelitian ini.

Pilot Study

Dilakukan uji pilot study untuk mengetahui kelayakan dan validitas pertanyaan dalam
kuesioner yang disebarkan kepada responden.

Identifikasi Kebutuhan Konsumen

Tahapan selanjutnya adalah pengumpulan data yang dilakukan untuk identifikasi
kebutuhan konsumen menggunakan kuesioner untuk mengetahui keluhan dan keinginan
responden, kemudian akan diterjemahkan menjadi sebuah kebutuhan konsumen untuk

mengetahui tingkat prioritas setiap kebutuhan yang telah ditentukan.
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11.

12.

13.

14.

15.
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Penyebaran Kuesioner QFD

Pada tahapan ini merancang kuesioner yang berkaitan dengan kebutuhan dari responden
terhadap papan permainan, yang kemudian hasil isian kuesioner dilakukan uji kelayakan
dengan uji validitas dan reliabilitas sebelum dilakukan proses pengolahan QFD.
Pengolahan Data Metode Quality Function Deployment (QFD)

Setelah data customer needs telah diperoleh dari kuesioner voice of customer, maka
selanjutnya akan dilakukan analisis terhadap hasil kuesioner dengan menggunakan metode
Quality Function Development (QFD). Berdasarkan hasil kuesioner dan analisis
menggunakan QFD, maka akan dilakukan perancangan terhadap konsep produk dan
dilakukan perbandingan produk dengan pesaing dari segi kelebihan dan kegunaan.
Perancangan Prototype Produk

Setelah didapatkan desain produk sesuai dengan kebutuhan konsumen, selanjutnya
membuat pemodelan dari produk yang dirancang untuk melihat hasil akhir produknya.
Evaluasi Usability

Evaluasi usability dilakukan untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan dan pengujian
kepuasan pengguna terhadap produk.

Pengujian Menggunakan Kuesioner USE

Pada tahapan ini merancang kuesioner yang berkaitan dengan feedback dari responden
terhadap prototype papan permainan, yang kemudian hasil isian kuesioner dilakukan uji
kelayakan dengan uji validitas dan reliabilitas sebelum dilakukan proses pengolahan
usability.

Analisis dan Pembahasan

Tahapan ini peneliti akan memaparkan analisis dan pembahasan berdasarkan hasil
penelitian yang telah didapatkan sehingga didapatkan solusi atau usulan yang tepat untuk
merancang papan permainan mitigasi gempa bumi dan tsunami.

Kesimpulan dan Saran

Setelah dilakukan analisis dan pembahasan, maka akan didapatkan kesimpulan yang akan
menjawab dari rumusan dan tujuan penelitian, serta saran bagi penelitian selanjutnya.

Selesai.
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PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA

4.1 Karakteristik Responden

Penelitian ini dilakukan pengambilan data kepada 79 responden. Karakteristik responden yaitu
siswa-siswi SD daerah Bantul, jenis kelamin laki-laki dan perempuan, memiliki rentang usia
10 — 12 tahun atau setara kelas IV — VI, familiar mengenai mitigasi gempa bumi dan tsunami,
serta familiar dengan papan permainan seperti monopoli, ular tangga, dsb.

Tabel 4. 1 Rekapitulasi Karakteristik Responden

No. Karakteristik Keterangan Jumlah

1.  Jenis Kelamin Laki-Laki 42
Perempuan 37

2. Pendidikan Kelas IV 16
Kelas V 30
Kelas VI 33

3. Usia 10 Tahun 28
11 Tahun 34
12 Tahun 17

Berdasarkan Tabel 4.1 tersebut, responden yang berpartisipasi yang berjenis kelamin laki-
laki sebanyak 42 orang dan perempuan sebanyak 37 orang sehingga didapati keseluruhan
responden 79 orang serta tingkat pendidikan dan usia yang dituju adalah siswa-siswa SD kelas

IV — V1 yang berusia 10 hingga 12 tahun.

4.2 Pilot Study

Pilot study digunakan sebagai alat ukur keefektifan dari instrumen penelitian (kuesioner)
kepada responden secara kualitatif. Dalam pilot study, pengujian validasi dalam penelitian
menggunakan validitas muka (face validity) dan validitas konten (content validity). Pilot study
ini menggunakan dua perspektif responden, yaitu perspektif awam dan perspektif expert.

Berikut merupakan daftar pertanyaan dalam pilot study:
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Tabel 4. 2 Pertanyaan Pilot Study

=z
o

Pertanyaan

=

CoNoORWN

10.

13.

Apakah instrumen penelitian (kuesioner) menggunakan cara yang umum untuk
mendapatkan informasi?

Apakah terdapat pembahasan yang tidak familiar?

Apakah terdapat pertanyaan kuesioner terlalu monoton?

Apakabh isi dari pertanyaan sudah cukup jelas?

Apakah intruksi pengisian cukup jelas untuk diikuti?

Apakah survei terlalu panjang?

Apakah jumlah dari pertanyaan masih masuk akal?

Berapa waktu yang dibutuhkan dalam menyelesaikan pertanyaan?

Apakah format dari survei memiliki alur yang baik?

Apakah pola dari pertanyaan memiliki alur yang membingungkan?

Apakah terdapat pertanyaan yang sensitif?

Apakah pertanyaan dalam kuesioner relevan dalam mengukur konsep yang ingin
diukur oleh peneliti?

Apakah terdapat komentar lain untuk meningkatkan kualitas dari kuesioner?

Dari pertanyaan tersebut, dilakukan uji pilot study yang didapati tiga responden sebagai berikut.

Tabel 4. 3 Hasil Uji Pilot Study

No.

Responden Hasil

1.

Responden 1 Instrumen penelitian (kuesioner) sudah menggunakan cara yang
(Dosen Teknik umum dalam mendapatkan informasi yang diinginkan.
Industri) Pembahasan yang digunakan sudah familiar.
Tipe pertanyaan kuesioner tidak monoton.
Pertanyaan yang digunakan sudah cukup jelas
Pertanyaan sudah cukup jelas untuk diikuti.
Survei yang digunakan tidak terlalu panjang.
Jumlah dari pertanyaan yang digunakan masih masuk akal.
Waktu yang digunakan responden untuk menyelesaikan kuesioner
selama 20 menit.
Format dari kuesioner yang digunakan sudah memiliki alur yang
baik.
Alur dari pola pertanyaan tidak membingungkan.
Tidak terdapat pertanyaan yang sensitif.
Dalam keseluruhan pertanyaan yang diajukan, sudah sesuai dan
relevan dalam mengukur konsep yang akan diukur oleh peneliti.
Tidak ada komentar.

2.

Responden 2 Instrumen penelitian (kuesioner) sudah menggunakan cara yang
(Guru SD) umum dalam mendapatkan informasi yang diinginkan.

Terdapat bahasan yang belum familiar.

Tipe pertanyaan kuesioner tidak monoton.

Pertanyaan yang digunakan sudah cukup jelas
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No. Responden Hasil
Pertanyaan sudah cukup jelas untuk diikuti.
Survei yang digunakan tidak terlalu panjang.
Jumlah dari pertanyaan yang digunakan masih masuk akal.
Waktu yang digunakan responden untuk menyelesaikan kuesioner
selama 20 menit.
Format dari kuesioner yang digunakan sudah memiliki alur yang
baik.
Alur dari pola pertanyaan tidak membingungkan.
Tidak terdapat pertanyaan yang sensitif.
Dalam keseluruhan pertanyaan yang diajukan, sudah sesuai dan
relevan dalam mengukur konsep yang akan diukur oleh peneliti.
Terdapat saran beberapa pergantian kalimat yang dapat mudah
dimengerti pelajar SD.

3. Responden 3 Instrumen penelitian (kuesioner) sudah menggunakan cara yang

(Siswi SD umum dalam mendapatkan informasi yang diinginkan.
Kelas 6) Pembahasan yang digunakan sudah familiar.

Tipe pertanyaan kuesioner tidak monoton.
Pertanyaan yang digunakan sudah cukup jelas
Pertanyaan sudah cukup jelas untuk diikuti.
Survei yang digunakan tidak terlalu panjang.
Jumlah dari pertanyaan yang digunakan masih masuk akal.
Waktu yang digunakan responden untuk menyelesaikan kuesioner
selama 20 menit.
Format dari kuesioner yang digunakan sudah memiliki alur yang
baik.
Alur dari pola pertanyaan tidak membingungkan.
Tidak terdapat pertanyaan yang sensitif.
Dalam keseluruhan pertanyaan yang diajukan, sudah sesuai dan
relevan dalam mengukur konsep yang akan diukur oleh peneliti.
Tidak ada komentar.

4.3 Quality Function Deployment (QFD)

4.3.1 Identifikasi Kebutuhan Konsumen
Dalam identifikasi kebutuhan konsumen, dilakukan dengan mengumpulkan voice of
customer sebanyak 79 responden. Proses identifikasi dilakukan untuk menyesuaikan
pengembangan desain board game sebagai media game-based learning anak-anak sesuai
dengan kebutuhan dan keinginan dari konsumen. Berikut merupakan hasil dari

identifikasi kebutuhan konsumen:
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Tabel 4. 4 Kebutuhan Konsumen

No. VOC Customer Needs

1.  Gambar lucu Desain menarik

2. Warna yang cerah Desain menarik

3. Belajar sambil bermain Konten permainan edukatif

4. Mudah dibawa/dilipat Produk ringan dan mudah dibawa

5. Ringan Produk ringan dan mudah dibawa

6. Dapat digunakan dengan aman Produk aman

7. Menarik saat dimainkan Aksesoris dan misi  permainan
beragam

8.  Mudah dimainkan Penggunaan produk mudah

9. Papan permainan mudah rusak Papan permainan yang awet

10. Banyak aksesoris Aksesoris dan misi  permainan
beragam

Dari kebutuhan konsumen tersebut kemudian diterjemahkan dan dikelompokkan menjadi

beberapa kebutuhan konsumen sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Kebutuhan Konsumen

No. Customer Needs
Desain menarik
Konten permainan edukatif
Produk ringan dan mudah dibawa
Penggunaan produk mudah
Produk aman
Aksesoris dan misi permainan beragam
Papan permainan yang awet

Noogok~wdPE

4.3.2 Hasil Nilai Importance Rating Kebutuhan Konsumen

Setelah menentukan kebutuhan konsumen yang diperoleh melalui hasil kuesioner dari
para responden, maka langkah selanjutnya adalah menentukan tingkat kepentingan
(Importance Rating) dari kebutuhan konsumen. Penilaian kebutuhan konsumen
menggunakan skala likert dengan nilai 1 (Sangat Tidak Penting), 2 (Tidak Penting), 3
(Cukup Penting), 4 (Penting), dan 5 (Sangat Penting). Perhitungan importance rating
menggunakan persamaan (3.2).

Kemudian, dilakukan rekapitulasi data importance rating beserta dilakukan
perhitungan rata-rata dari masing-masing kebutuhan konsumen untuk mendapatkan nilai
hasil importance rating. Berikut merupakan rekapitulasi data dan hasil perhitungan

importance rating masing-masing:
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Tabel 4. 6 Nilai Importance Rating

Penilaian Tlng[(at

No. Customer Needs Kepentingan

1 2 3 4 5 SUM AVG
1. Desain menarik 0 0 5 20 54 365 4,6
2. Konten permainan edukatif 0 1 4 26 48 358 4,5
3. Produk ringan dan mudah 0 2 10 28 39 341 4.3

dibawa

4. Penggunaan produk mudah 2 3 11 22 41 334 4,2
5. Produk aman 1 6 14 21 37 324 4,1
6. Aksesoris dan misi 2 4 7 25 41 336 4.3

permainan beragam
7. Papan permainan yang O 8 16 23 32 316 4
awet

4.3.3 Uji Validitas dan Reliabilitas

Berikut merupakan uji validitas dan reliabilitas terhadap hasil Voice of Customer yang

diperoleh untuk menguji ketepatan dan reliabilitas alat ukur yang digunakan.

1. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengukur data dalam kevalidan suatu kuesioner. Uji
validitas dilakukan pada hasil dari kuesioner Voice of Customer. Data dari uji validitas
dapat dikatakan valid apabila hasil R Hitung > R Tabel. Data yang akan digunakan
dalam uji validitas berjumlah 79 data, sehingga untuk derajat kebebasannya (df)
adalah 77 dan tingkat signifikansi (o) adalah 0,05. Maka diperoleh nilai R Tabel
0,221. Data dianggap valid saat nilai signifikansi (sig.) < 0,05. Berikut merupakan
hasil dari uji validansi menggunakan software IBM SPSS Statistics 25:
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Desain_men mudah_diba  Kemudahan_ = Keamanan_p  Keberagama
arik Edukatif wa penggunaan roduk n Awet Total

Desain_menarik Pearsan Correlation 1 332" 269 350" 244 152 179 564"
Slg. (2-tailed) 003 017 002 030 180 115 000
N 79 79 79 79 79 79 79 79
Edukatif Pearson Correlation 332" 1 161 008 328" -.056 202 403"
Sig. (2-tailed) 003 156 944 003 623 074 000
N 79 79 79 79 79 79 79 79
Ringan_dan_mudah_dib  Pearson Correlation 269" 161 1 189 450" 356 528" 687"
el Sig. (2-tailed) 017 156 094 000 001 000 000
N 79 79 79 79 79 79 79 79
Kemudahan_penggunaa  Pearson Correlation 350" 008 189 1 477" 266 080 573"
" Sig. (2-tailed) 002 944 094 000 018 483 000
N 79 79 79 79 79 79 79 79
Keamanan_produk Pearson Correlation 244 325" 450" 477" 1 341”7 5117 814"
Sig. (2-tailed) 030 003 000 000 002 .000 .000
N 79 79 79 79 79 79 78 79
Keberagaman Pearson Correlation 152 -.056 356 266" 341" 1 209" 560"
Sig. (2-tailed) 180 623 001 018 002 007 000
N 78 79 79 79 78 79 79 79
Awet Pearson Correlation 179 202 528" 080 5117 299" 1 667"
Sig. (2-tailed) 15 074 000 483 000 007 000
N 79 79 79 79 79 79 79 79
Total [_Pearson Correlation 554" 403" 687 573 814" 568" 667 1

Sig. (2-tailed) 000 .000 000 000 000 .000 000
N 78 79 79 79 79 79 79 79

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
Gambar 4. 1 Hasil Uji Validitas
Tabel 4. 7 Hasil Uji Validitas
Customer Needs R Hitung R Tabel Hasil

Desain menarik
Konten permainan
edukatif

Produk ringan dan
mudah dibawa
Penggunaan
produk mudah
Produk aman
Aksesoris dan misi
permainan
beragam

Papan permainan
yang awet

0,554
0,403

0,687
0,573
0,814
0,568

0,667

0,221

Valid
Valid

Valid
Valid
Valid
Valid

Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa seluruh kebutuhan konsumen

dapat dikatan valid karena memiliki nilai R Hitung > R Tabel dan nilai signifikansi

(sig.) < 0,05.



Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa andal dan konsisten sebuah alat

ukur apabila digunakan secara berulang. Uji reliabilitas menggunakan rumus

Cronbach’s Alpha dengan standar nilai sesuai Tabel 3.4 dimana akan dianggap

reliabel jika nilai Cronchbach’s Alpha > 0,6. Berikut merupakan hasil dari uji

reliabilitas menggunakan software IBM SPSS Statistics 25:

Case Processing Summary
N %

Cases Valid 79 100.0
Excluded® 0 0
Total 79 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems

RE) 7

Gambar 4. 2 Hasil Uji Reliabilitas

Berdasarkan hasil uji diatas, dapat diketahui bahwa nilai Cronchbach’s Alpha adalah
0,731, yang artinya nilai Cronchbach’s Alpha > 0,6. Data dikatakan reliabel

dikarenakan nilai Cronchbach’s Alpha (0,731) > 0,6.

4.3.4 Penentuan Technical Requirements

Kemudian dilakukan penentuan Technical Requirement. Setiap kebutuhan dari para

responden diterjemahkan langsung ke kebutuhan teknis pengembang/peneliti. Setiap

kebutuhan dari para responden sedikitnya harus memiliki satu hubungan dengan

kebutuhan teknis. Berikut merupakan technical requirements setelah mengetahui hasil

dari kebutuhan konsumen:

Tabel 4. 8 Technical Requirements

No. Customer Needs

Technical Requirements

1. Desain menarik

Menambah jumlah warna cerah
Menambah jumlah gambar karakter
animasi tentang mitigasi bencana

2. Konten permainan edukatif

Mengembangkan materi edukatif tentang
mitigasi bencana
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No. Customer Needs Technical Requirements

3. Produk ringan dan mudah dibawa Ukuran papan saat dilipat
Mengembangkan box penyimpanan

4. Penggunaan produk mudah Mengubah sistem permainan
Mengurangi kalimat-kalimat yang sulit
dipahami anak-anak

5. Produk aman Bentuk tepi alat permainan
6. Aksesoris dan misi permainan Menambah aksesoris permainan
beragam Misi dan tingkat kesulitan permainan
7. Papan permainan yang awet Jenis material papan
4.3.5 Nilai Goals

Penentuan nilai pada goals kebutuhan ditentukan secara subjektif yang diambil dari tiap
variabel, hal ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui atau tingkat yang paling
diperlukan oleh konsumen berdasarkan hasil kuesioner. Nilai goals yang akan dicapai
ditetapkan dengan nilai yang lebih tinggi dan rasional. Berikut nilai goals dari tiap

kebutuhan konsumen:

Tabel 4. 9 Nilai Goals

Customer

No. Customer Needs . . Goals
Satisfaction
1. Desain menarik 4,25 4,5
2. Konten permainan edukatif 4,40 4,5
3. Produk ringan dan mudah dibawa 4,06 4,5
4.  Penggunaan produk mudah 4,05 4,5
5. Produk aman 3,58 4
6. Aksesoris dan misi permainan 4,05 4,5
beragam
7. Papan permainan yang awet 3,85 4

4.3.6 Improvement Ratio
Improvement ratio bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan dari sebuah atribut
produk. Metode yang umum digunakan dalam menentukan nilai improvement ratio
adalah dengan cara membagi goal dengan customer satisfaction yaitu seperti dengan
menggunakan persamaan (3.3). Improvement ratio dilakukan untuk mengetahui tindakan
apa yang nantinya akan diterapkan terhadap kebutuhan produk pengembangan board
game agar dapat menjadi lebih baik untuk kedepannya. Berikut merupakan nilai dari

improvement ratio pada produk pengembangan:
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Tabel 4. 10 Nilai Improvement Ratio

No. Customer Needs Cqstom_er Goals Improve_:ment
Satisfaction Ratio

1. Desain menarik 4,25 5 1,18

2. Konten permainan edukatif 4,40 5 1,14

3. Produk ringan dan mudah 4,06 4,5 1,11
dibawa

4. Penggunaan produk mudah 4,05 4,5 1,11

5. Produk aman 3,58 4 1,11

6. Aksesoris dan misi 4,05 4,5 1,11
permainan beragam

7. Papan permainan yang awet 3,85 4 1,04

Dari hasil pengumpulan serta pengolahan data, diperoleh bahwa kriteria yang mempunyai
bobot baris paling besar akan dijadikan suatu panduan untuk memperbaiki kualitas
produk. Kriteria tersebut apabila diurutkan sesuai prioritas adalah:
1. Desain menarik.
2. Permainan edukatif.
3. Ringan dan mudah dibawa.
4. Aksesoris dan misi permainan yang beragam.
5. Penggunaan produk mudah.
6. Produk aman.
7. Papan permainan yang awet.

4.3.7 Sales Point
Sales Point ditentukan oleh peneliti sebagai sebuah informasi mengenai pengaruh kepada
nilai jual atau pengembangan produk. Sales point tersebut didasarkan dari seberapa jauh
kebutuhan konsumen/pengguna dapat dipenuhi. Nilai sales point yang diberikan pada
kebutuhan konsumen berdasarkan nilai yang ada pada Tabel 3.3. Berikut penentuan nilai

sales point dalam pengembangan produk board game:

Tabel 4. 11 Nilai Sales Point

No. Customer Needs Sales Point
1. Desain menarik 1.5
2. Konten permainan edukatif 1.5
3. Produk ringan dan mudah dibawa 1.5
4. Penggunaan produk mudah 1.5
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No. Customer Needs Sales Point

5. Produk aman 1.2

6. Aksesoris dan misi permainan 1.5
beragam

7. Papan permainan yang awet 1.2

4.3.8 Row Weight
Row weight digunakan untuk menunjukkan besar dari perbaikan kriteria kebutuhan
konsumen. Perhitungan row weight menggunakan persamaan (3.4). Berikut merupakan

nilai bobot dari baris kebutuhan konsumen:

Tabel 4. 12 Nilai Row Weight

No. Customer Needs Row Weight
1. Desain menarik 8,18
2. Konten permainan edukatif 7,75
3. Produk ringan dan mudah dibawa 7,18
4. Penggunaan produk mudah 7,03
5. Produk aman 5,46
6. Aksesoris dan misi permainan
7,08
beragam
7. Papan permainan yang awet 4,99

4.3.9 Normalized Row Weight
Normalized row weight dilakukan setelah perhitungan row weight. Tujuan dari
perhitungan normalized row weight untuk mempermudah penentuan prioritas dari
kebutuhan konsumen yang perlu mendapat pengembangan segera. Perhitungan
normalized row weight menggunakan persamaan (3.5). Berikut merupakan nilai dari

normalized row weight:

Tabel 4. 13 Nilai Normalized Row Weight

No. Customer Needs Row Weight Normalized Row

Weight (%0)
1. Desain menarik 8,18 17,16
2. Konten permainan edukatif 7,75 16,25
3. Produk ringan dan mudah dibawa 7,18 15,06
4. Penggunaan produk mudah 7,03 14,74
5. Produk aman 5,46 11,46
6. Aksesoris dan misi permainan 7,08 14,85

beragam
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Normalized Row
Weight (%)
7. Papan permainan yang awet 4,99 10,48

No. Customer Needs Row Weight

4.3.10 Hubungan Kebutuhan Konsumen dan Technical Requirements
Tahap selanjutnya adalah melakukan analisis mengenai hubungan antara kebutuhan
konsumen dengan technical requirements yang telah didefinisikan. Hubungan tersebut
menghasilkan hubungan yang kuat, sedang atau lemah. Hubungan tersebut digambarkan
melalui simbol sesuai pada Tabel 2.2. Berikut merupakan gambar hubungan antara

kebutuhan konsumen dengan technical requirements:

animasi tentang mitigasi bencana
tentang mitigasi bencana
UKuran papan saat dilipat
Mengubah sistem permainan
dipahami anak-anak
Bentuk tepi alat permainan
Menambah aksesoris permainan

Menambah jumlah gambar karakter
Mengembangkan materi edukatif

Technical Requirements
Menambah jumlah warna cerah
Misi dan tingkat kesulitan permainanp
Jenis material papan

Mengurangi kalimat-kalimat yang sul

No. Customer Needs Importance Rating

1 Desain menarik 4,62 o * 3 ( [ ] & ( a
2. Konten permainan edukatif 4,53 L ° C [ J a
3. Produk ringan dan mudah dibawa 431 ® L [
4 Penggunaan produk mudal 422 a o D . .
Produk aman 4.1 L [ ]
Aksesoris dan misi permainan 425 ® . -~ . ° ° .

6. beragam
Papan permainan yang awet 4 C e [ o

Gambar 4. 3 Hubungan Kebutuhan Konsumen dan Techincal Requirements

Untuk memperoleh sebuah nilai matriks dalam interaksi kebutuhan konsumen dengan
technical requirements, digunakan persamaan (3.6) dan (3.7). Berikut merupakan hasil
perhitungan dari nilai matriks interkasi kebutuhan konsumen dengan technical

requirements:

Tabel 4. 14 Nilai Matriks Hubungan Technical Requirements

Absolute Relative
No. Technical Requirements Importance Rank
Importance (%)
1. Menambah jumlah warna cerah 79,83 7,77 8
2. Mgnam_bah Jumlah_ gam_bar karakter 99 32 9,67 4
animasi tentang mitigasi bencana
3. Mengembangkan materi edukatif 105,36 1026 3

tentang mitigasi bencana
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Absolute Relative
No. Technical Requirements Importance Rank
Importance (%)
4. Ukuran papan saat dilipat 93,39 9,09 6
5. Mengembangkan box penyimpanan 138,21 13,46 1
6. Mengubah sistem permainan 105,9 10,31 2
7. Me_ngqrangl _kallmat-kallmat yang 83 8,08 7
sulit dipahami anak-anak
8. Bentuk tepi alat permainan 77,52 7,55 10
9. Menambah aksesoris permainan 69,3 6,75 11
10. Misi _ dan  tingkat  kesulitan 96.3 0,38 5
permainan
11. Jenis material papan 79,04 7,69 9

4.3.11 Hubungan Antar Technical Requirements

Hubungan antar technical requirements mendefinisikan hubungan yang saling terkait

antara masing-masing technical requirements. Pola hubungan tersebut digambarkan

melalui simbol sesuai pada Tabel 2.3. Berikut merupakan gambar hubungan antar

technical requirements:

Menambah jumlah warna cerah

A
AN
Menambah jumlah ganmbar karakter \‘\ /'
S S AN /\\
animasi tentang mitigasi bencana | b4 .
Mengembangkan materi edukatif “\ SN SN
pd A AN
VN VAN
tentang mitigasi bencana (\/ \</ ‘;{/ b
AN AN VAN
Ukuran papan saat dilipat N S NS N/ ‘\
4 P x N
g VAN S / ™
// \// .\X/ o /‘,
AN N .
Mengembangkanbdox penyimpanan |~ 7 S~ \
/<\O/ AN //}\
/ \‘/’/ \><’ < O /\V \
\ SN A .
I . N N NS o >
Mengubah sistem permainan N // N /\ K p S/
VAV 4
N p AN ./)\ /
Mengurang kalimatkalimat yang sull ~_ =/ N~ N/ X
gurangi imat-kalimat yang sul| N \, N SN S
by AN .
. N ’)\‘ // : // ™ // . 7
dipahami anak-anak |/ \/ Y ya s
N S AN
Bentuk tepi alat permainan . // v 4 ’ O/>
S S "
NS \\‘ S >/
4 /%\ //\‘ /'/
Menambah aksesoris permainan | ™/ \x/ Ny
AN / \‘ /
/ ¢ >
e
Misi dan tingkat kesulitan permainan \\// b4
N s
/SN
\/ //r
Jenis material S
enis material papan \)/

Gambar 4. 4 Hubungan Antar Technical Requirements



4.3.12 Target Spesifikasi
Berikut merupakan target spesifikasi dari desain untuk produk board game sesuai

kebutuhan konsumen:

Tabel 4. 15 Target Spesifikasi

No.

Technical Requirements

Target Spesifikasi

10.

11.

Mengembangkan box
penyimpanan

Mengubah sistem permainan

Mengembangkan materi
edukatif ~ tentang  mitigasi
bencana

Menambah jumlah gambar
karakter ~ animasi  tentang
mitigasi bencana

Misi dan tingkat kesulitan
permainan

Ukuran papan saat dilipat

Mengurangi  kalimat-kalimat
yang sulit dipahami anak-anak
Menambah jumlah warna cerah

Jenis material papan

Bentuk tepi alat permainan

Menambah aksesoris

permainan

Pengembangan box berbentuk portable
dengan ukuran diperbesar yang dapat
menyimpan papan permainan beserta
elemen aksesorisnya

Sistem permainan diubah  menjadi
terstruktur menggunakan monopoli dan
menggunakan alur jalan permainan
berputar berlawanan arah jarum jam
Menambahkan materi terkait mitigasi
gempa bumi dan tsunami setidaknya

terkait sebelum, saat, dan sesudah
peristiwa

Minimal menggunakan 10 Kkarakter
animasi yang meggambarkan materi
mitigasi gempa bumi dan tsunami
Permainan minimal memiliki 12 misi

dengan 3 kesulitan yang berbeda
Pengurangan tebal papan permainan dan
ukuran maksimum saat dilipat adalah 30 x
42 cm

Panjang rata-rata kalimat tidak melebihi
15 kata

Minimal menggunakan 5 warna cerah
dalam desain

Papan terbuat dari karton berlapis dengan
ketebalan minimal 2 mm dan lapisan
tambahan seperti laminasi

Sudut memiliki cover corner atau dibuat
radius minimal 5 mm

Menambah berbagai kartu bonus, dadu,
pion, penyelesaian misi, token, uang
mainan/poin

50
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4.3.13 Hasil House of Quality (HOQ)

Berikut merupakan hasil dari penggambaran House of Quality
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Gambar 4. 5 House of Quality
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4.4 Desain Rancangan Board Game
Berikut merupakan hasil rancangan desain dari board game yang disesuaikan dengan
kebutuhan dan keinginan konsumen:

4.4.1 Desain Board Game
Desain produk board game dibuat menggunakan software Fusion dan Canva. Berikut
merupakan desain produk board game:

Gambar 4. 6 Desain Board Game

Berdasarkan Gambar 4.6, bagian board game ukuran yang digunakan adalah 42 x 60
cm disesuaikan dengan board game Tsunami Ready yang berukuran sama. Desain

gambar dari board game secara detail dapat dilihat pada Gambar 4.7 sebagai berikut.
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Gambar 4. 7 Desain Gambar Board Game

Dalam desain gambar board game, terdapat 24 misi terkait gempa bumi dan tsunami
serta 3 misi pendamping. Dari 24 misi tersebut akan terdapat 5 pertanyaan yang masing-
masing terbagi menjadi mitigasi sebelum peristiwa, saat peristiwa, dan sesudah peristiwa.
3 misi pendamping lainnya antara lain, bagian pertolongan, bagian ancaman, dan bagian
bonus. Isi dari misi tersebut berkaitan dengan materi mitigasi gempa bumi dan tsunami
yang dapat dipahami dan familiar untuk anak sekolah dasar. Board game ini dinamakan
SIGAP dari kepanjangan Siaga Gempa dan Tsunami.

4.4.2 Desain Isi Permainan
Di dalam board game, terdapat isi permainan yang membantu berjalannya board game.
Desain isi dibuat menggunakan software Fusion dan Canva. Berikut merupakan desain

isi permainan:
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Gambar 4. 8 Desain Isi Permainan

Berdasarkan Gambar 4.8, isi permainan dalam board game terdapat, 4 pion, 2 dadu,
24 misi dengan 5 kartu pertanyaan masing-masing, 15 kartu ancaman, 15 kartu
pertolongan, 15 kartu bonus, token point, token penyelesaian misi, 4 penyelesaian misi,
dan alur permainan. Desain gambar dari isi board game secara detail dapat dilihat pada
Gambar 4.9 sebagai berikut.
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Gambar 4. 9 Detail Isi Permainan

Kartu didesain dengan ukuran 7,5 x 5 cm, selebaran penyelesaian misi dan aturan
permainan didesain dengan ukuran 21 x 14,8 cm, dadu dengan ukuran 10x10x10 mm,
pion dengan ukuran tinggi 3 cm, dan token dengan ukuran diameter 2,5 cm.

4.4.3 Desain Box Board Game
Desain box board game dibuat menggunakan website Pacdora. Ukuran yang digunakan
untuk box adalah 43 x 31 x 5 cm disesuaikan dengan board game yang nantinya akan

dilipat dan isi dari board game. Berikut merupakan desain produk board game:



Gambar 4. 11 Desain Dalam Box
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4.4.4 Prototype
Berdasarkan gambar desain yang telah dibuat, dilakukan pembuatan prototype. Prototype
merupakan sebuah tahapan dimana mengubah ide yang dianggap sebagai solusi yang
paling baik menjadi bentuk fisik. Menurut Amalina, et al. (2017) prototype atau
purwarupa dapat dikatakan sebagai rupa/bentuk awal yang dibuat untuk mewakili skala
sebenernya sebelum dikembangkan atau justru dibuat khusus untuk pengembangan
sebelum dibuat dalam skala sebenarnya. Berikut merupakan prototype dari board game

yang telah dikembangkan:
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Gambar 4. 12 Hasil Prototype Board Game

4.5 USE Questionnaire

4.5.1 Rekapitulasi Kuesioner Usability
Pada evaluasi prototype produk board game, peneliti menggunakan kuesioner USE
(Usefull, Satisfaction and Ease of Use) guna mengetahui tingkat kepuasan terhadap

produk board game. Penggunaan kuesioner USE adalah untuk mengukur kegunaan,
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kepuasan, serta kemudahan dalam penggunaan board game. Pertanyaan meliputi aspek
aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Evaluasi prototype dilakukan dengan
penyebaran kuesioner kepada 30 responden, sesuai dengan pendapat (Singarimbun &
Efendi, 1995) mengatakan bahwa jumlah minimal dari uji kuesioner adalah 30 responden.
Maka dari itu distribusi nilai dari 30 responden dapat mendekati kurva normal. Berikut
merupakan rekapitulasi hasil pengukuran dan perhitungan usability menggunakan USE

Questionnaire:

Tabel 4. 16 Hasil USE Questionnaire

No Kriteria Skala Total Rata-Rata Rata-Rata
1 2 3 4 5 Keseluruhan
Usefulness
1 0O 0 2 10 18 136 4,53
2 0O 0 4 5 21 137 4,57 4,53
3 0 0 2 11 17 135 45
Ease of Use
1 0 0 4 11 15 131 4,37
2 0O 0 2 10 18 136 4,53 4,43
3 0O 0 4 10 16 132 4.4
Ease of Learn
1 0O 0 3 9 18 135 4,5
2 0O o 7 8 15 128 4,27 4,43
3 0O 0 4 6 20 136 4,53
Satisfaction
1 0O 0 4 6 16 116 3,87
2 0O 0 4 12 14 130 4,33 4,24
3 0O 0 2 10 18 136 4,53

4.5.2 Uji Validitas dan Reliabilitas

Berikut merupakan uji validitas dan reliabilitas terhadap hasil Voice of Customer yang
diperoleh untuk menguji ketepatan dan reliabilitas alat ukur yang digunakan.

1. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengukur data dalam kevalidan suatu kuesioner. Uji
validitas dilakukan pada hasil dari kuesioner usabilitas (USE). Data dari uji validitas
dapat dikatakan valid apabila hasil R Hitung > R Tabel. Data yang akan digunakan dalam
uji validitas berjumlah 30 data, sehingga untuk derajat kebebasannya (df) adalah 28 dan
tingkat signifikansi (o) adalah 0,05. Maka diperoleh nilai R Tabel 0,361. Data dianggap



valid saat nilai signifikansi (sig.) < 0,05. Berikut merupakan hasil dari uji

menggunakan software IBM SPSS Statistics 25:

Correlations
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validansi

_ _ . ease_of use ase_of_use

1 2 3 1 3 safisfaction_1  safisfaction_2  satisfaction_3  Total
usefullness_t Pearson Corrslation 1 ars’ 261 163 273 273 051 126 487"
Sig. (2-tailed) 043 163 360 501 145 028 091 024 145 787 501 008
N 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30

usefullness_2 Pearsan Correlation ar? 1 189" 081 47 079 a2 256 904” 275 -044 47 594
Sig. (2-tailed) 043 006 781 013 680 093 173 000 142 816 013 001
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
usefullness_3 Pearson Gorrelation 261 489" 1 343 958" 605" 361 265 375 681" 154 958" 819"
Sig. (2-tailed) 163 008 064 000 000 050 158 041 000 417 000 000
N 30 Ell 30 30 Ell Ell 30 Ell Ell 30 Ell Ell 30

ease_of use 1  Pearsen Carelation 163 081 313 1 e 5707 108 204 140 305 900" 316 501
Sig. (2-tailed) 390 791 064 089 001 579 15 160 101 00 089 001
N 0 30 30 0 30 El 0 30 El 0 30 El 30

ease_of use 2 Pearson Comelation 128 47 958" 316 1 576" 321 27 335 6517 129 1.000" 774
Sig. (2-tailed) 501 013 000 089 001 083 188 070 000 499 000 000
N 0 El] Ell 0 El] Ell 0 El] Ell 20 El] Ell 0

ease_of_use_3  Psarson Corrslation 273 079 605" 5707 576" 1 279 334 170 5397 169" 576 707
Sig. (2-tailed) 145 680 000 001 001 135 o071 370 002 009 001 000
N 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30

ease_of_lzam_1  Pearson Conzlation 402 312 361" 106 321 279 1 188" 277 140 000 321 520
Sig. (2-tailed) 028 093 050 579 083 135 008 139 462 1.000 083 003
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

ease_of_learn_2  Pearson Corrslation 34 256 265 294 247 334 488" 1 384" 5647 254 247 625
Sig. (2-tailed) 031 173 158 115 188 071 005 036 oot 176 188 000
N 30 Ell 30 30 Ell Ell 30 Ell Ell 30 Ell Ell 30

ease_of lean_3  Pearsen Correlation 410 204" 375 140 33 170 277 384 1 365 044 335 623
Sig. (2-talled) 024 000 041 60 70 aro 139 038 047 816 070 00
N 0 30 30 0 30 El 0 30 El 0 30 El 30

satisfaction_1 Pearson Gorrelation 273 275 61" 305 651" 539" 140 564 365 1 268 651 743
Sig. (2-tailed) 145 142 000 101 000 002 462 001 047 152 000 000
N 0 El] Ell 0 El] Ell 0 El] Ell 20 El] Ell 0

safisfaction_2 Pearson Correlation 051 044 154 900" 129 469" 000 254 044 268 1 126 447
Sig. (2-tailed) 787 B16 “T7 000 489 009 1.000 176 816 162 499 013
N 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30 0 30 30

satisfaction_3 Pearson Correlation 128 47 958" 316 1.000" 576" 321 227 335 651" 129 1 774"
Sig. (2-tailed) 501 013 000 089 000 001 083 188 070 000 499 000
N 30 El 30 30 El 30 30 El 30 30 El 30 30

Total Pearson Correlation 487" 594" 819" 5917 774" 707 520 625 623" 743" 487" 774" 1

Sig. (2-tailed) 006 001 000 001 000 000 003 000 000 000 013 000

N 30 Ell 30 30 Ell 30 30 Ell 30 30 Ell 30 30

* Comelation is significant atthe 0.05 level (2-ailzd).
* Corelation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Gambar 4. 13 Uji Validitas USE Questionnaire

Tabel 4. 17 Rekapitulasi Uji Validitas USE Questionnaire

Atribut

R Hitung

R Tabel

Hasil

Usefulness — 1
Usefulness — 2
Usefulness — 3

Ease of Use — 1
Ease of Use — 2
Ease of Use — 3

Ease of Learn — 1
Ease of Learn — 2
Ease of Learn — 3

Satisfaction — 1
Satisfaction — 2
Satisfaction — 3

0,487
0,594
0,819
0,591
0,774
0,707
0,520
0,625
0,623
0,743
0,447
0,774

0,361

Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa seluruh hasil kuesioner dapat dikatan

valid karena memiliki nilai R Hitung > R Tabel dan nilai signifikansi (sig.) < 0,05.



2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa andal dan konsisten sebuah alat ukur
apabila digunakan secara berulang. Uji reliabilitas menggunakan rumus Cronbach’s
Alpha dengan standar nilai sesuai Tabel 3.4 dimana akan dianggap reliabel jika nilai

Cronchbach’s Alpha > 0,6. Berikut merupakan hasil dari uji reliabilitas menggunakan

software IBM SPSS Statistics 25:

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary
N %

Cases Valid 30 100.0
Excluded® 0 0
Total 30 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems

BBT 12

Gambar 4. 14 Hasil Uji Reliabilitas USE Questionnaire

Berdasarkan hasil uji diatas, dapat diketahui bahwa nilai Cronchbach’s Alpha adalah
0,867, yang artinya nilai Cronchbach’s Alpha > 0,6. Data dikatakan reliabel dikarenakan

nilai Cronchbach’s Alpha (0,867) > 0,6.
4.5.3 Tingkat Usability

Setelah data diolah, dilakukan pengukuran nilai usability. Pengukuran usability dilakukan
menggunakan persamaan (3.8). Perhitungan dilakukan pada masing-masing kriteria USE

Questionnaire. Berikut merupakan hasil dari perhitungan masing-masing kriteria dan

totalnya: Tabel 2.5 Persamaan (3.8)

Tabel 4. 18 Skor Usability

No. Kriteria Skor Skor Persentase
Responden Maksimum
1. Usefulness 408 450 90,67%
2. Ease of Use 399 450 88,67%
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3. Ease of Learn 399 450 88,67%
4, Satisfaction 382 450 84,89%
Total 1588 1800 88,22%

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa tingkat usability dari board game
didapatkan sebesar 88,22%. Apabila dibandingkan dengan tingkat kelayakan pada Tabel
2.5, produk board game masuk ke dalam tingkat usability kategori “Sangat Layak”.



BAB V
PEMBAHASAN

5.1 Analisis Quality Function Deployment (QFD)

5.1.1 Analisis Kebutuhan Konsumen
Dalam penelitian ini, kebutuhan konsumen didapatkan dari kuesioner Voice of Customer
79 responden siswa-siswi SD di daerah Bantul kelas usia 10-12 tahun. Karakteristik
tersebut didapatkan berdasarkan sebaran data kegiatan BGTS 2023 yang digunakan
sebagai sampel. Kebutuhan konsumen yang diperoleh yaitu, desain menarik, konten
permainan edukatif, produk ringan dan mudah dibawa, penggunaan produk mudah, produk
aman, aksesoris dan misi permainan beragam, dan papan permainan yang awet. Desain
menarik digunakan untuk menciptakan serta meningkatkan daya tarik dan nilai persepsi
terhadap produk. Oleh karena itu, desain produk dirancang dengan penambahan warna
cerah serta menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana.

Konten permainan edukatif digunakan untuk isi konten yang akan dibawakan di dalam
produk sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna untuk belajar sambil
bermain. Oleh karena itu, produk papan permainan dirancang dengan mengembangkan
materi edukatif tentang mitigasi bencana. Produk ringan dan mudah dibawa digunakan
untuk membuat produk lebih mudah dan efisien saat pengguna membawa produk
berpindah tempat dan fleksibel digunakan dalam berbagai situasi. Oleh karena itu, produk
dirancang dengan papan permainan yang dapat dilipat dan penggunaan kemasan box dalam
bentuk portabel yang akan mempermudah penyimpanan papan permainan beserta isi
permainannya. Selain itu, papan permainan dan kemasan box dirancang dengan
menggunakan bahan yang ringan sehingga mudah untuk dibawa.

Penggunaan produk yang mudah digunakan untuk membuat permainan yang
dikembangkan akan mudah dipahami dan dimainkan oleh anak-anak. Oleh karena itu,
produk dirancang dengan mengubah sistem permainan dan mengurangi kalimat-kalimat
yang sulit dipahami anak-anak. Dengan perubahan sistem permainan tersebut pengguna
akan dimudahkan dalam bermain dan memahami isi dari permainan yang lebih familiar.
Selain itu, penggunaan kata-kata yang awam untuk dipahami anak-anak digunakan dalam

penyusunan pertanyaan dalam permainan.
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Produk yang aman digunakan untuk menghindari dan meminimalisir risiko terluka
akibat ujung papan yang tajam. Oleh karena itu, produk papan dirancang dengan ujung-
ujung yang tidak tajam dan perubahan tepi produk. Selain itu, dengan produk yang aman
ini dapat meningkatkan kenyamanan dalam menggunakan permainan (Rahdini &
Indrosaptono, 2022).

Aksesoris dan misi permainan yang beragam digunakan untuk menciptakan
aksesoris/elemen pendamping yang bervariasi dalam produk serta pengembangan
keberagaman misi untuk nilai tambah dari produk (Azizah & Islam, 2024). Oleh karena
itu, produk dirancang dengan menambah aksesoris permainan dan dilakukan
pengembangan misi dengan tingkat kesulitan yang berbeda dan telah disesuaikan bagi
anak-anak SD. Papan permainan yang awet digunakan untuk memastikan produk kuat saat
digunakan terus-menerus. Oleh karena itu, pemilihan jenis material produk ditentukan agar
papan permainan tidak mudah robek saat digunakan.

5.1.2 Analisis House of Quality (HOQ)
Penyusunan HOQ terdiri dari beberapa proses, mulai dari pengolahan observasi,
wawancara, hingga kuesioner yang merupakan data utama dalam membangun HOQ.
Pengembangan produk dapat ditentukan dengan melihat analisis dari House of Quality
(HOQ) (Anggraeni, Desrianty, & Yuniar, 2013). Berikut merupakan analisis dari tahapan
penyusunan HOQ:
1. Importance Rating
Berdasarkan penyebaran kuesioner kebutuhan konsumen, diperoleh kebutuhan
konsumen dari 79 responden. Kebutuhan konsumen tersebut antara lain, yaitu desain
menarik, konten permainan edukatif, produk ringan dan mudah dibawa, penggunaan
produk mudah, produk aman, aksesoris dan misi permainan beragam, dan papan
permainan yang awet. Dari kebutuhan konsumen tersebut dilakukan penilaian tingkat
kepentingan dengan menggunakan skala likert. Skala tersebut memiliki nilai 1 sebagai
sangat tidak penting, nilai 2 sebagai tidak penting, nilai 3 sebagai cukup penting, nilai
4 sebagai penting, dan nilai 5 sebagai sangat penting. Perhitungan importance rating
dilakukan dengan jumlah responden dikali dengan skala dan dibagi dengan total
jumlah responden.
Penilaian desain menarik, memperoleh 5 orang memilih cukup penting, 20 orang

memilih penting, 54 orang memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat
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kepentingan sebesar 4,6. Penilaian konten permainan edukatif, memperoleh 1 orang
memilih tidak penting, 4 orang memilih cukup penting, 26 orang memilih penting, 48
orang memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat kepentingan sebesar 4,5.
Penilaian produk ringan dan mudah dibawa memperoleh 2 orang memilih tidak
penting, 10 orang memilih cukup penting, 28 orang memilih penting, 39 orang
memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat kepentingan sebesar 4,3.
Penilaian penggunaan produk mudah memperoleh 2 orang memilih sangat tidak
penting, 3 orang memilih tidak penting, 11 orang memilih cukup penting, 22 orang
memilih penting, 41 orang memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat
kepentingan sebesar 4,2. Penilaian produk aman memperoleh 1 orang memilih sangat
tidak penting, 6 orang memilih tidak penting, 14 orang memilih cukup penting, 21
orang memilih penting, 37 orang memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat
kepentingan sebesar 4,1. Penilaian aksesoris dan misi permainan beragam memperoleh
2 orang memilih sangat tidak penting, 4 orang memilih tidak penting, 7 orang memilih
cukup penting, 25 orang memilih penting, 41 orang memilih sangat penting, dan
didapatkan nilai tingkat kepentingan sebesar 4,3. Penilaian papan permainan yang
awet memperoleh 8 orang memilih tidak penting, 16 orang memilih cukup penting, 23
orang memilih penting, 32 orang memilih sangat penting, dan didapatkan nilai tingkat
kepentingan sebesar 4.

Hasil dari nilai kepentingan tersebut nilai yang diperoleh secara berurutan dari besar
hingga terkecil adalah desain menarik, konten permainan edukatif, produk ringan dan
mudah dibawa, aksesoris dan misi permainan beragam, penggunaan produk mudah,
produk aman, serta papan permainan yang awet. Dari hasil tersebut juga diperoleh
jawaban responden mayoritas menjawab sangat penting, maka perancangan desain
board game perlu untuk memerhatikan baik dari sisi desain menarik, konten
permainan edukatif, produk ringan dan mudah dibawa, aksesoris dan misi permainan
beragam, penggunaan produk mudah, produk aman, serta papan permainan yang awet
untuk mencapai kepuasan konsumen karena produk sesuai dengan kebutuhan dan

keinginan konsumen.
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2. Technical Requirement
Technical requirement merupakan deskripsi perencanaan produk yang akan
dikembangkan yang berasal dari kebutuhan konsumen. Desain menarik memiliki
technical requirement penggunaan menambah jumlah warna cerah dan menambah
jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana. Konten permainan edukatif
memiliki technical requirement mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi
bencana. Produk ringan dan mudah dibawa memiliki technical requirement ukuran
papan saat dilipat dan mengembangkan box penyimpanan. Penggunaan produk mudah
memiliki technical requirement mengubah sistem permainan dan mengurangi kalimat-
kalimat yang sulit dipahami anak-anak. Produk aman memiliki technical requirement
bentuk tepi alat permainan. Aksesoris dan misi permainan beragam memiliki technical
requirement menambah aksesoris permainan serta misi dan tingkat kesulitan
permainan. Papan permainan yang awet memiliki technical requirement jenis material
papan permainan.

3. Nilai Goals
Setelah diperhitungkan nilai kepentingan, terdapat nilai customer satisfaction terhadap
kebutuhan konsumen. Nilai tersebut digunakan sebagai penentuan nilai pada goals.
Nilai goals kebutuhan ditentukan secara subjektif yang diambil dari tiap variabel, hal
ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui atau tingkat yang paling diperlukan
oleh konsumen berdasarkan hasil kuesioner. Nilai goals dari desain menarik sebesar
4,5, konten permainan edukatif sebesar 4,5, produk ringan dan mudah dibawa sebesar
4,5, penggunaan produk mudah sebesar 4,5, produk aman sebesar 4, aksesoris dan misi
permainan beragam sebesar 4,5, serta papan permainan yang awet sebesar 4. Nilai-
nilai goals tersebut dibuat berada di atas nilai posisi atau nilai perbandingan dengan
produk yang akan dikembangkan. Hal ini memiliki tujuan agar kebutuhan dan
keinginan dapat dicapai dan dipenuhi.

4. Improvement Ratio
Improvement ratio bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan dari sebuah
kebutuhan produk. Metode yang umum digunakan dalam menentukan nilai
improvement ratio adalah dengan cara membagi goal dengan customer satisfaction.
Improvement ratio dilakukan untuk mengetahui tindakan apa yang nantinya akan

diterapkan terhadap kebutuhan produk pengembangan board game agar dapat menjadi
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lebih baik untuk kedepannya. Dari hasil perhitungan didapatkan nilai improvement
ratio dari masing-masing kebutuhan pengguna. Nilai improvement ratio dari desain
menarik sebesar 1,18, konten permainan edukatif sebesar 1,14, produk ringan dan
mudah dibawa sebesar 1,11, penggunaan produk mudah sebesar 1,11, produk aman
sebesar 1,11, aksesoris dan misi permainan beragam sebesar 1,11, serta papan
permainan yang awet sebesar 1,04. Jika kriteria diurutkan sesuai dengan prioritas,
desain menarik, konten permainan edukatif, produk ringan dan mudah dibawa,
penggunaan produk mudah, produk aman, aksesoris dan misi permainan beragam,

serta papan permainan yang awet.

. Sales Point

Sales Point ditentukan oleh peneliti sebagai sebuah informasi mengenai pengaruh
kepada nilai jual atau pengembangan produk. Sales point tersebut didasarkan dari
seberapa jauh kebutuhan konsumen/pengguna dapat dipenuhi. Dari seluruh kebutuhan
pengguna nilai sales point desain menarik adalah 1.5 yang artinya kriteria sangat
memberi nilai tambah pada produk, konten permainan edukatif adalah 1.5 yang artinya
kriteria sangat memberi nilai tambah pada produk, produk ringan dan mudah dibawa
adalah 1.5 yang artinya kriteria sangat memberi nilai tambah pada produk, penggunaan
produk mudah adalah 1.5 yang artinya Kkriteria sangat memberi nilai tambah pada
produk, produk aman sebesar adalah 1.5 yang artinya kriteria sangat memberi nilai
tambah pada produk, aksesoris dan misi permainan beragam adalah 1.5 yang artinya
kriteria sangat memberi nilai tambah pada produk, serta papan permainan yang awet
adalah 1.2 yang artinya kriteria sedikit memberi nilai tambah pada produk.

. Row Weight & Normalized Row Weight

Row weight atau bobot kolom digunakan untuk menunjukkan besar dari perbaikan
kriteria kebutuhan konsumen. Nilai bobot kolom didapatkan dari importance rating
dikali sales point dan improvement ratio (Sinambela & Fajrah, 2021). Selain bobot
kolomnya, diperhitungkan nilai normalized row weight untuk mempermudah
penentuan prioritas yang perlu dikembangkan segera. Nilai row weight dan normalized
row weight desain menarik sebesar 8,18 dengan nilai 17,16%, konten permainan
edukatif sebesar 7,75 dengan nilai 16,25%, produk ringan dan mudah dibawa sebesar
7,18 dengan nilai 15,06%, penggunaan produk mudah sebesar 7,03 dengan nilai

14,74%, produk aman sebesar sebesar 5,46 dengan nilai 11,46%, aksesoris dan misi
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permainan beragam sebesar 7,08 dengan nilai 14,85%, serta papan permainan yang
awet sebesar 4,99 dengan nilai 10,48%.

Hubungan Kebutuhan Konsumen dengan Technical Requirement

Kemudian dilakukan penentuan hubungan antara kebutuhan konsumen dengan
technical requirement. Hubungan ini ditentukan dengan empat kategori, nilai 0
mendefinisikan tidak ada hubungan, nilai 1 mendefinisikan hubungan lemah, nilai 3
mendefinisikan hubungan sedang, dan nilai 9 mendefinisikan hubungan sangat kuat
(Cohen, 1995).

Desain menarik memiliki hubungan yang sangat kuat dengan menambah jumlah
warna cerah, menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana,
dan mengubah sistem permainan. Memiliki hubungan sedang dengan
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, mengembangkan box
penyimpanan, dan menambah aksesoris permainan. Hubungan yang lemah dengan
ukuran papan saat dilipat, bentuk tepi alat permainan, serta misi dan tingkat kesulitan
permainan.

Konten permainan edukatif memiliki hubungan yang sangat kuat dengan
menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana,
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, mengurangi kalimat-
kalimat yang sulit dipahami anak-anak, serta misi dan tingkat kesulitan permainan.
Hubungan sedang dengan mengubah sistem permainan dan hubungan lemah dengan
menambah aksesoris permainan.

Produk ringan dan mudah dibawa memiliki hubungan yang sangat kuat dengan
ukuran papan saat dilipat, mengembangkan box penyimpanan, dan jenis material
papan. Penggunaan produk mudah memiliki hubungan yang sangat kuat dengan
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, ukuran papan saat dilipat,
mengubah sistem permainan, serta mengurangi kalimat-kalimat yang sulit dipahami
anak-anak. Hubungan sedang dengan mengembangkan box penyimpanan, menambah
aksesoris permainan, serta misi dan tingkat kesulitan permainan. Hubungan lemah
dengan menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana.

Produk aman memiliki hubungan yang sangat kuat dengan mengembangkan box
penyimpanan dan bentuk tepi alat permainan. Aksesoris dan misi permainan beragam

memiliki hubungan kuat dengan menambah jumlag warna cerah, menambah aksesoris



68

permainan, serta misi dan tingkat kesulitan permainan. Hubungan sedang dengan
menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana,
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, serta mengubah sistem
permainan. Hubungan lemah dengan jenis material papan. Papan permainan yang awet
memiliki hubungan kuat dengan mengembangkan box penyimpanan, bentuk tepi alat
permainan, dan jenis material papan. Hubungan sedang dengan ukuran papan saat
dilipat.
8. Hubungan Antara Technical Requirement

Kemudian dilakukan penentuan hubungan antara technical requirement. Hubungan ini
ditentukan dengan empat kategori, hubungan positif yang kuat, hubungan positif,
hubungan negatif, dan tidak ada hubungan (Cohen, 1995). Kebutuhan teknis
menambah jumlah warna cerah memiliki hubungan positif dengan menambah jumlah
gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana. menambah jumlah gambar karakter
animasi tentang mitigasi bencana berhubungan positif dengan menambah aksesoris
permainan. mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana berhubungan
sangat positif dengan misi dan tingkat kesulitan permainan serta berhubungan positif
dengan mengurangi kalimat-kalimat yang sulit dipahami anak-anak. Ukuran papan
saat dilipat memiliki hubungan sangat positif dengan jenis material. Pengembangan
box penyimpanan juga berhubungan positif dengan jenis material papan. Perubahan
sistem permainan memiliki hubungan yang positif dengan mengurangi kalimat-
kalimat yang sulit dipahami anak-anak. Penambahan aksesoris permainan memiliki

hubungan yang sangat positif dengan misi dan tingkat kesulitan permainan.

5.2 Analisis Spesifikasi Desain Pengembangan

Berdasarkan Gambar 4.8 dan 4.10 adalah desain pengembangan dari hasil QFD yang telah
diolah. Desain tersebut disesuaikan dari kebutuhan konsumen, technical requirements, dan
target dari spesifikasi yang telah ditentukan. Dengan technical requirements menambah jumlah
warna cerah, menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana,
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, ukuran papan saat dilipat,
mengembangkan box penyimpanan, mengubah sistem permainan, mengurangi kalimat-kalimat
yang sulit dipahami anak-anak, bentuk tepi alat permainan, menambah aksesoris permainan,

misi dan tingkat kesulitan permainan, serta jenis material papan. Memiliki target spesifikasi
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minimal 5 warna cerah dalam desain; minimal menggunakan 10 karakter animasi yang
meggambarkan materi mitigasi gempa bumi dan tsunami; menambahkan materi terkait mitigasi
gempa bumi dan tsunami setidaknya terkait sebelum, saat, dan sesudah peristiwa; pengurangan
tebal papan permainan dan ukuran maksimum saat dilipat adalah 30 x 42 cm; pengembangan
box berbentuk portable dengan ukuran diperbesar yang dapat menyimpan papan permainan
beserta elemen aksesorisnya; sistem permainan diubah menjadi terstruktur menggunakan
monopoli dan menggunakan alur jalan permainan berputar berlawanan arah jarum jam; panjang
rata-rata kalimat tidak melebihi 15 kata; sudut memiliki cover corner atau dibuat radius minimal
5 mm; menambah berbagai kartu bonus, dadu, pion, penyelesaian misi, token, uang
mainan/poin; permainan minimal memiliki 12 misi dengan 3 kesulitan yang berbeda; serta
papan terbuat dari karton berlapis dengan ketebalan minimal 2 mm dan lapisan tambahan

seperti laminasi.

5.3 Analisis Usability

Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan USE Questionnaire, didapatkan hasil
rekapitulasipada Tabel 4.16. Pada aspek usefulness, didapatkan total sebesar 136, 137, 135 dan
rata rata keseluruhan sebesar 4.53. Aspek ease of use didapatkan total sebesar 131, 136, 132
dan rata rata keseluruhan sebesar 4.43. Aspek ease of learn didapatkan total sebesar 135, 128,
136 dan rata rata keseluruhan sebesar 4.43. Aspek satisfaction didapatkan total sebesar 116,
130, 136 dan rata rata keseluruhan sebesar 4.24. Kemudian skor tersebut diperhitungkan untuk
mendapatkan nilai usability yang tertera pada Tabel 4.18. Didapatkan skor responden untuk
Aspek usefulness memiliki skor responden 408, skor maksimum 450 dan persentase sebesar
90,67%. Aspek ease of use memiliki skor responden 399, skor maksimum 450 dan persentase
sebesar 88,67%. Aspek ease of learn memiliki skor responden 399, skor maksimum 450 dan
persentase sebesar 88,67%. Aspek satisfaction memiliki skor responden 382, skor maksimum
450 dan persentase sebesar 84,89%. Dari keempat aspek tersebut memiliki nilai yang masuk ke
dalam kategori “Sangat Layak”. Total persentase keseluruhan produk sebesar 88,22% yang juga

termasuk ke dalam kategori “Sangat Layak”.
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Persentase USE Questionnaire
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Gambar 5. 1 Persentase Usability

5.4 Analisis Keseluruhan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, pengembangan produk board game disesuaikan
dengan kebutuhan konsumen yang diperoleh dari metode Quality Function Deployment (QFD).
Untuk mencapai desain menarik yaitu dengan minimal 5 warna cerah dalam desain serta
minimal menggunakan 10 karakter animasi yang meggambarkan materi mitigasi gempa bumi
dan tsunami. Warna yang cerah dipilih sebagai salah satu poin untuk menarik perhatian anak,
pemilihan warna yang baik dapat mengundang respon positif bagi yang memakainya (Purnama,
2010).

Target spesifikasi yang memenuhi konten mengenai gempa bumi dan tsunami yaitu dengan
menambahkan materi terkait mitigasi gempa bumi dan tsunami setidaknya terkait sebelum, saat,
dan sesudah peristiwa. Maka dari itu anak sekolah dapat pemahaman tentang informasi
peringatan dini gempa bumi dan tsunami, serta menentukan tingkat kesiapsiagaan menghadapi
kemungkinan gempa bumi dan tsunami, khususnya untuk daerah-daerah SD di dekat pesisir
Bantul. Melalui edukasi ini, dapat membantu meningkatkan pengetahuan siswa terkait mitigasi
gempa bumi dan tsunami untuk meminimalisir kerugian yang akan terjadi (Rismayanti, et al.,
2023).

Target spesifikasi yang memenuhi produk ringan dan mudah dibawa yaitu dengan
pengurangan tebal papan permainan dan ukuran maksimum saat dilipat adalah 30 x 42 cm serta
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pengembangan box berbentuk portable dengan ukuran diperbesar yang dapat menyimpan
papan permainan beserta elemen aksesorisnya. Box dirancang dengan bentuk portable (mudah
dibawa). Hal ini disesuaikan dengan produk yang di desain cukup besar sehingga dapat
mencangkup banyak orang untuk menggunakan produk. Hal ini masuk ke dalam konsep
portable folding yang berfungsi saat produk tidak digunakan bisa dilipat dan dimasukkan ke
dalam box, sehingga dapat menghemat tempat (Febriyantoro & Hasana, 2022).

Target spesifikasi yang memenuhi penggunaan produk mudah vyaitu dengan sistem
permainan diubah menjadi terstruktur menggunakan monopoli dan menggunakan alur jalan
permainan berputar berlawanan arah jarum jam serta panjang rata-rata kalimat tidak melebihi
15 kata. Dengan alur yang rinci dan penggunaan kata yang dapat dipahami anak-anak, dapat
membantu anak-anak memahami isi materi dengan baik dan dapat menerapkan penggunaannya
nanti (Stevanie, Erandaru, & Cahyadi, 2020). Selain berdasarkan kebutuhan konsumen,
monopoli dapat dikatakan sebagai permainan yang digemari oleh anak-anak dan mudah untuk
dimainkan karena dapat menjadi media yang meningkatkan daya ingat anak, mendorong siswa
berani dalam berpendapat, serta membantu dalam memahami dan menguasai konsep materi
dibantu dengan animasi atau karakter sebagai desain (Dewi, Tegeh, & Ujianti, 2021). Hal ini
dapat diperkuat dari penelitian sebelumnya bahwa sebuah monopoli layak dan efektif untuk
membantu dan digunakan dalam proses pembelajaran (Ardhani, Ilhamdi, & Istiningsih, 2021).

Target spesifikasi yang memenuhi produk aman yaitu dengan sudut memiliki cover corner
atau dibuat radius minimal 5 mm. Hal ini dapat meminimalisir ketidakinginan yang akan terjadi
saat menggunakan produk seperti melukai anak karena sebuah produk pembelajaran perlu aman
digunakan oleh anak-anak (Natsir, 2022). Target spesifikasi yang memenuhi aksesoris dan misi
permainan beragam yaitu dengan menambah berbagai kartu bonus, dadu, pion, penyelesaian
misi, token, uang mainan/poin serta permainan minimal memiliki 12 misi dengan 3 kesulitan
yang berbeda. Maka dari itu permainan dikembangkan menjadi 24 misi dengan 5 pertanyaan
dan kesulitan yang berbeda serta isian permainan yang bervariasi antara lain, kartu misi, kartu
ancaman, kartu pertolongan, dadu, kartu penyelesaian misi, kartu bonus, token penyelesaian
misi, pion, dan uang mainan/point. Variasi isi permainan dilakukan agar permainan tidak
monoton dan cepat bosan dalam menggunakan permainan karena sasaran dari perancangan ini
adalah anak-anak khususnya siswa SD (Stevanie, Erandaru, & Cahyadi, 2020).

Target spesifikasi yang memenuhi papan permainan yang awet yaitu dengan papan terbuat

dari karton berlapis dengan ketebalan minimal 2 mm dan lapisan tambahan seperti laminasi.
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Bahan yang dipilih adalah grey board, selain bahannya yang ringan merupakan salah satu bahan
yang ramah lingkungan karena dari bahan daur ulang dan tidak akan membahayakan anak-anak
(Natsir, 2022). Sehingga dapat digunakan dengan baik sebagai bahan dari produk game board.

Dari analisis keseluruhan tersebut terdapat beberapa kekurangan dalam pelaksanaan dan
penyusunan laporan penelitian ini yang disebabkan oleh faktor lainnya, antara lain terdapat
beberapa kartu prototype yang memiliki hasil kurang maksimal saat dicetak, kekurangan dalam
intrepetasi kebutuhan pengguna, penggunaan jumlah angka sampel yang kecil bisa
menyebabkan data yang didapat kurang representatif sehingga hasil yang didapat mungkin akan
memiliki perbedaan apabila dilakukan pada populasi yang berbeda, dan keterbatasan

pemahaman penulis dalam penyelesaian penelitian ini.



BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, berikut merupakan kesimpulan yang dapat diambil:

1. Kebutuhan konsumen untuk pengembangan produk board game, yaitu desain menarik,
permainan edukatif, ringan dan mudah dibawa, penggunaan produk mudah, produk aman,
aksesoris dan misi permainan yang beragam, dan papan permainan yang awet. Dari
kebutuhan konsumen tersebut didapatkan technical requirement, yaitu menambah jumlah
warna cerah, menambah jumlah gambar karakter animasi tentang mitigasi bencana,
mengembangkan materi edukatif tentang mitigasi bencana, ukuran papan saat dilipat,
mengembangkan box penyimpanan, mengubah sistem permainan, mengurangi kalimat-
kalimat yang sulit dipahami anak-anak, bentuk tepi alat permainan, menambah aksesoris
permainan, misi dan tingkat kesulitan permainan, serta jenis material papan

2. Spesifikasi teknis produk board game antara lain minimal 5 warna cerah dalam desain;
minimal menggunakan 10 karakter animasi yang meggambarkan materi mitigasi gempa
bumi dan tsunami; menambahkan materi terkait mitigasi gempa bumi dan tsunami
setidaknya terkait sebelum, saat, dan sesudah peristiwa; pengurangan tebal papan
permainan dan ukuran maksimum saat dilipat adalah 30 x 42 cm; sistem permainan diubah
menjadi terstruktur menggunakan monopoli dan menggunakan alur jalan permainan
berputar berlawanan arah jarum jam; panjang rata-rata kalimat tidak melebihi 15 kata;
sudut memiliki cover corner atau dibuat radius minimal 5 mm; menambah berbagai kartu
bonus, dadu, pion, penyelesaian misi, token, uang mainan/poin; permainan minimal
memiliki 12 misi dengan 3 kesulitan yang berbeda; serta papan terbuat dari karton berlapis
dengan ketebalan minimal 2 mm dan lapisan tambahan seperti laminasi.

3. Hasil uji evaluasi prototype didapatkan hasil bahwa produk board game termasuk pada
kategori “sangat layak” karena mendapatkan nilai persentase sebesar 88,22% secara
keseluruhan. Dengan total skor responden pada usefulness adalah 408 atau 90,67% dari
skor maksimal, ease of use adalah 399 atau 88,67% dari skor maksimal, ease of learn
adalah 399 atau 88,67% dari skor maksimal, dan satisfaction adalah 382 atau 84,89% dari

skor maksimal.
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6.2 Saran

Adapun saran yang diberikan penelitian selanjutnya, dapat mempertimbangkan aspek-aspek
lainnya yang belum dibahas dalam penelitian ini, dapat menggunakan fokus dalam
pengembangan lainnya untuk perancangan produk, menggunakan metode pengembangan
lainnya dalam perancangan produk dan evaluasinya, penambahan variabel lainnya seperti
pengkajian perbedaan tingkat pengetahuan dan keterampilan bahasa Inggris di daerah tersebut
atau lainnya, memperluas populasi dan sampel ke daerah lain di Yogyakarta atau wilayah
lainnya, dan dapat dilakukan pengembangan versi digital atau interaktif dari board game yang

dapat di eksplorasi.
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A — Kuesioner Pilot Study

PILOT STUDY
PENELITIAN

Assal Hahi

Wabarakatuh,
Kepada responden yang terhormat,

Perkenalkan saya Nabila Nur Azizah dari
Jurusan Teknik Industri Fakultas
Teknologi Industri Universitas Islam
Indonesia (UII) Yogyakarta Angkatan
2020.

Adapun kuesioner inf dibuat demi
menunjang penelitian Tugas Akhir saya
yang berjudul "Pengembangan Produk
Board Game Mitigasi Gempa Bumi dan
Tsunami Untuk Siswa SD Menggunakan
Metode QFD"

Kuesioner pilot study ini dilakukan
untuk mengetahul keefektifan Instrumen
dari kuesioner. Kuesioner yang akan
dinllai adalah

kuesioner untuk mengetahui kebutuhan
pengguna dengan menggunakan metode
QFD kepada perspektif expert dan
pengguna. Kuesioner dapat diakses
melalui link

: https://forms. gle/KZMFvCyiTn8Bnpust

Tidak ada jawaban yang salah dalam
kuesioner Inl. Kerahastann data sangat
dijaga oleh peneliti, identitas pribadi
serta jJawaban anda hanya akan
digunakan untuk keperluan penelitian
dan publikas! ilmiah. Gleh karena |,
anda diharapkan dapat melengkapi
semua pernyataan yang ada dengan jujur.
Jawaban yang anda berikan sangat
penting untuk keberhasilan penelitian inl.

Jika anda memiliki pertanyaan terkait
dengan penelitian inl, anda dapat
menghubungi contact person Nabila Nur
Azizah melalui alamat email
(20522068@students.uliacid).

Atas partisipasinya, saya ucapkan
terimakasih banyak dan selamat
mengerjakan.

Hormat Saya,

Nabila Nur Azizah (20522068)

20522068 @students. uil.ac.id Switch account

58 Not shared

@

* Indicates required guestion

LAMPIRAN

Nama *

Your answer

Apakah instrumen penelitian
(kuesioner) menggunakan cara yang
umum untuk mendapatkan
informasi?

Your answer

Apakah terdapat pembahasan yang
tidak familiar?

Your answer

Apakah pertanyaan kuesioner
terlalu monoton?

Your answer

Apakah isi dari pertanyaan sudah
cukup jelas?

Your answer

Apakah instruksi pengisian cukup
jelas untuk diikuti?

Your answer

Apakah survei terlalu panjang? *

Your answer

Apakah jumlah dari pertanyaan
masih masuk akal?

Your answer

*

Berapa waktu yang dibutuhkan %
dalam menyelesaikan pertanyaan?

Your answer

Apakah format dari survei memiliki *
alur yang baik?

Your answer

Apakah pola dari pertanyaan ¥
memiliki alur yang
membingungkan?

Your answer

Apakah terdapat pertanyaan yang = *
sensitif?

Your answer

Apakah pertanyaan dalam kuesioner *
relevan dalam mengukur konsep
yang ingin diukur oleh peneliti?

Your answer

Apakah terdapat komentar lain %
untuk meningkatkan kualitas dari
kuesioner?

Your answer
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Kuesioner
Kebutuhan
Konsumen
Quality Function
Deployment
Dalam
Perancangan
Papan Permainan
Mitigasi Gempa
Bumi dan
Tsunami

Assalamualaikum Warahmatullahi
Wabarakatuh.
Kepada responden yang terhormat,

Perkenalkan saya Nabila Nur Azizah dari
Jurusan Teknik Industri Fakultas
Teknologi Industri Universitas Islam
Indonesia (UID) Yogyakarta. Saat inl, saya
sedang mengadakan survei kebutuhan
konsumen mengenal pengembangan
produk media pembelajaran dengan
bentuk papan permainan dalam rangka
penelitian Tugas Akhir menggunakan
metode Quality Function Deployment.
Tujuan dari kuesioner ini untuk
pengambilan data yang sifatnya ilmizh
sehingga segala bentuk data dan
informasi yang Anda berikan akan
terjamin kerahasiaannya.

Adapun kriteria respanden yang
dibutuhkan dalam penelitian ini, yaitu ;
1. Siswa Sekolah Dasar Kelas 4 - 6.

2. Siswa Sekolah Dasar di Yogyakarta.

3. Pernah melakukan/famillar dengan
kegiatan mitigasi bencana gempa bumi
dan tsunami

Tidak ada jawaban yang salah dalam
kuesioner Inl. Kerahasiaan data sangat
difaga oleh peneliti, identitas pribadi
serta jawaban anda hanya akan
digunakan untuk keperluan penelitian
dan publikas {Imiah. Oleh karena lu,
anda diharapkan dapat melengkapi
semua pernyataan yang ada dengan fujur.
Jawaban yang anda berikan sangat
penting untuk keberhasilan penelitian inl

Jika anda memiliki pertanyaan terkait
dengan penelitian Ini, anda dapat
menghubungi contact person Nabila Nur
Azizah melalui alamat email
(@0522068@studensyliacid).

Atas partisipasinya, saya ucapkan
terimakasih banyak dan selamat
mengerjakan,

Hormat Saya,

Nabila Nur Azizah (20522068)

20522068 @students.uil.ac.id Switch sccount
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tunami?

Ow
O Tidsk

2. Apakah kamu pernah memalnkan *
papan permainan seperti monopoli
(a) ataupun ular tangga (b) sepertl
gambar dibawah ni?

Oow

© Tk (penghsian kussioner cokup
sampal baglan ini)

BAGIAN II (Keinginan

Rexponden Terhadap

Perancangan Produk)

Pada bagian ini, Saudaroi diminta tntuk
mernuliskan jawaban atas beberaps
pertanyaan yang berkaitan dengan
keinginan Saudarali terhadap
perancangan Papan Permainan dengan
mengiai beberapa pertanyann di bawah i

1. Model atau bentuk papan .

permalnan seperti apa yany kamu
inginkan untuk papan permainan
mitigasi gempa bumi dan tsunami?

2 Menurut kamu, bagaimana .
desain produk

Sgan Sewr stau

papan
gambar di bawah inf?
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Q Bk
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untuk produk papsn permainan?

O Colorfull (Warma Cerah)

O oo

& Material yang kamu inginkan ~ *
uniuk produk papan permainan?

O Kertus
O Greyboard
O risx
O oowe

5. Sast menggunskan papsn .
permaianan. apa pertimbangan yarg
kamu inginkan?
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Tidak Penting J pmAAnk, digwmaion.
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Cubcup Penting -3 sanga Tidak Panting
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O paper cut
/
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2 O warna yang unik dan menaril
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» C
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Fl O : O
s O e
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5 O
Sangal Penilk
3. Produk papan permainan yang » e
mudah dibawa dan praktis,
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? O 1 0
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BAGIAN | (Screening Section)

P

menjawab pertanyaan sesual dengan

e
Terhadap Prototype o Rt dom
* lerangen g Keterangan
Produk Game Board Nama Lengkep ] e e e
as . 3 :Netl 3 Netral
4 0o wiu
Mitigasi Gempa Your nswer s el )

Bumi dan Tsunami

‘Assalamualalkum Warahmatuliahi
Viabarakatuh
Kepada responden yang terhormat,

Piihlah salah satu dari S pilinan dibawah inl,

1. Produk inl membantu meningkatkan *
pemahaman mitigasi gempa bumi dan

Pilihlsh salah satu darf 5 pilihan dibawah inl.

. Fitur pada produk Ini mudah untuk  *

Usla® tsunami digunakan

Perkenalkan saya Nabilo Nur Azizah dori Sangst Tidak Setulu

Jurugan Tenik Industri Fakultas Teknologi gt TR Sy
Industri Unitversitas islam Indonesia (Ull) O 10Tahun 10O 'O
‘Yogyskarta. Dalam rangka penelitian Tugas
Akhir dengan jusu, dilakukan evalussi 2 0 2 0
prototype dari () dengan kuesioner USE. O 11 Tahun
Tujuan darf kuesloner Inl untuk pengamilan Le] » O
data yang sifatnya limish seningga segala ki
bentuk data dan informasi yang Anda berikan O 12Tahun + 0 « 0
akan terjamin kerahasiaanaya
s O s O
Adapun kriteris responden yang ditutubkan Sangat Setiu Sorgal ool
datam penelitian ini, yaity
1. Berusia 10-12 thun.
Kelas *
2. Siswa Sekolsh Dasar di Yogyakaria ok e 4 . } )
3. Melakukan pengujian test play produk gl ety el e . Peraturan permainan pada produk ini
protatype O v picezm) ‘sangat intuitf (mudah untuk dipahami
tanpa dipikirkan)
Tk 5
Tidak ada jawaban yang saiah dalam Sangat Ticak Setups ——
kuesioner in, Kerahasiaan data sangat dijaga Ov e
oleh penelity, identitas pribadi serta jawaban 'O
anda hanya akan digunakan untuk keperluan 2 0
ponelitian dan publikasi iimiah Oleh katena O Vi 2 O
ity anda diharspkan dasat melengkapi 1 0
semua permyatasn yang ads dengan juur, 10
Jaweban yang snda berikan sangst penting + O
untuk keberhasilan penelitian ini. + O
50O
Jenis Kelamin * Sangn S * O
Jika anda memilii pertenyaen terkait o

dengan penelitian ini, anda dapat
menghubungi contact serson Nabila Nur
Azizah melalul alamat emall
GBI ilac

3. Produk Ini memberikan pengalaman *
untuk berlatih mitigasi gempa bumi dan
tsunami secars interakulf dan
menyenangkan

O Laki-laki

6. Saya dapat menggunakan produk ini *
dengan sukses setiop saat

O Perempuan
Atas partisipasinga, says ucapkan

Sanget Tidek Setuju
terimakasih banysk dan selamat

Sangat Tidak Setupy

mengerjakan, o) ' O

Hormat Saya, L] 1O
Asal Sekolah *

Nabila Nur Azizah (20522058) 20 * 0

20522068@students.uii.ac.id Swilch ascount + O + 0
Your answer

3 Not shared s O s O

@ Sangat Sefs Sangat Setuly

BAGIAN IV (Ease of Learning)

Pada bagian inl, Ssudara/t diminta untuk

BAGIAN V (Satisfaction)

menjowab pertanyasn sesuai dengan

keterangan dibawat int

Koterangan Keterangan dibawah i
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untuk dipelajari 10. Saya merasa puas dengan produk
i
Sangat Tidak Setuju n
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20
2 0
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o) o
.
s O O
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2
O : 0
3
@] 3 0
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2 O 2 0
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Responden Usefulness Ease of Use Ease of Learn Satisfaction

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
24 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
25 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4
26 4 5 4 3 4 4 4 4 5 4 3 4
27 5 5 5 5 5 5 5 3 5 3 4 5
28 4 5 4 3 4 3 5 4 5 4 3 4
29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
30 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4

Data Sebaran Sekolah Kegiatan BGTS 2023 Untuk Sample Populasi

NO INSTITUSI Jenjang ALAMAT WAKTU  KELAS JUMLAH
Pendidikan KEGIATAN PESERTA
1 SD N Tirtohargo sD gmfrgo, Kretek o5 Mei2023  4-6 99
2 SDNBONGGALAN  SD Zggfudl'”g' Sanden. o5 62023 4-6 77
3 SD N Klagaran SD Gadingsari, Sanden, 5 \1eiogo3 46 80
Bantul
4  SDMUHBABAKAN SD Poncosari, 11 Mei2023 4-6 60

Srandakan, Bantul
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