seorang anak. Pada usia int i

berkembang secara pesat. Oleh k.lrem itu, diperlukan stimulasi-stimulasi yang
mampu mengoptimalkan seluruh aspek tersebut agar seorang anak mampu menjadi
pribadi vang matang, bertanggung jawab. dan mampu menghadapl segala
permasalshan dalsm hidupnya. Salah satu cara mengoptimalkan kemampuan
kognitif, fisik, dan psikososial seorang anak adalah dengan menstimulasinya. Salah
satu alat atau sarana mestimulasinya adalah dengan mainan atau permaman”™. [2]



el

Penelitian mengenai permainan pada anak-anak membuktikan bahwa
permainan  dapal memajukan  aspek-pspek  perkembangan  seperti  motorik,
kreativitas, kecakapan-kecakapan sosial dan kognitif dan juga perkembangan
maotivasional dan emosional. Ada hal-hal yang perlu diterapkan omang tua jika
memberikan kesempatan kepada anok menggunakan gadgel |, yaitw: (1) berikan

gadget untuk belajar dan
saal ini adalah sesuatu yang

Inilah saat anak belajar banyak hal dan &Ehti!u}'a dan menunjukan kemampuan
berpikir yang semakin substansionsl. Sangal penting bagi orang tuz untuk
memanfaatkan masa-masa ini untuk memastikan pertumbuhan yang baik bagi anak.

Pada masa ini kecerdasan usia emas yang memiliki rasa ingin tahu yang
tinggi sehinggs orang twa perlu melanjutkan jejang sekolah anaknya pada
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Dengan demikian sebagai gura inovatif dalam



menyampaikan materi pembelajaran korena mayorilas penyampaion guru yang
kurang menarik membuat anak kurang berminat dengan materi yang disampaikan.
1]

Dalam menyampaikan materi gurupun membutuhkan acuan-scuan sebagai
bahan materi vang akan disamapaikan. l(nmmmynmpnikmmﬂmi spmpai anak
menjadi paham merupakan lnntung:m Ll 1 murid PAUD merupakan anak
pada usia emas sedang mengenal dan mulsi belsjar salah satunys materi tentang

vudhu pada anak ini
dhu dengan

ap hmgmﬂnjﬂbﬂm}wunmkmmham
. llhthﬂ i
i | nengujian soffware gualite terlebih dahuh
filuneurkan dan digunakan oleh pengguna akhir.

android. Permasalahan vang dutelm a.hm dltlatm saba.gm berikut :

I. Penelitian ini tidak sampai meneliti pengaruh keefektifan game “Mari
Wudhu (MADU)” sebagai media pengenalan tata berwudhu untuk
anak wsia dini.



2. Penelitian ini dibatasi pada pengujian seffware guafitv perangkat lunak
“Mant Wodhu l:-MﬂDU]" it m Sunctionality, aspek efficiency,
aspek wsabilitv, dan aspek porrability,

3. Aspek soffware guality yang digunakan mengecy pada faktor kualitas
perangkat lunak menurut ISO 9126,

E. Manfant Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian adalah sebagai berikut:
|. Secara teortis

ManFaat secara teonitis yang diharapkan dari penelitian ini adalah:



a. Pemncangan game edukasi “Mari Wudhu (MADUY 'sebagai sarana
pengenalan tatn cara berwudhu untuk anak wsia dini.

b. Hasil uji kualitas perangkat lunak “Mar Wudhu (MADU) sebagai
mengacu pada faktor kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126 yaitu
meliputi aspek fimctionality, efficiency, wsahilite, dan portabilit.




1. Flowchart Metode Penelitian

| ANALESTS KEBUTURLAN J
2
/ PENGTMPULAN DATA /

3. Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian dan pembuatan skripsi ini, peneliti melakukan
pengumpulan data dengan beberapa metode agar informasi vang terkumpul
menjadi informasi yang tepat. lengkap, dan terstruktur. Oleh karena itu peneliti
menggunakan metode-metode sebagm berikut :



i Metode Observasi

Observasi adalah metode yang digunakan penulis dalam penelitian
dengan cara mengumpulkan data yang dilakukan secara langsung kepada
pengajar PAUD Nusa Indah.

0. Implementas] Aplikasi
Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang
ke dalam kode program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi
rancangan antarmuka {user interface),



7. Pengujlan Aplikasi

Pengujian sistem dilakukan setelah sistem selesm dibual., pengujian
dilakukan dengan dua tzhap cara yaitu tahap pertama terdin pengujian black box,
portability dan alpha testing, sedangkan tahap kedua terdiri dan pengujian beta
testing.

Pada bab ini akan mengurai tnhap-tahap analisis dan perancangan yang
meliputi konsep, desain, pengumpulan bahan dan dan perancangan aplikasi.
Penelitian ini juga menggunakan instrumen penelitian berupa observasi dan
kuesioner (angket) dari pengujian alpha dan beta testing.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan membahas hasil penelitian dari peneliti lakukan dan hasil
analisis pengujian dari alpha dan beta testing.

BAB V PENUTUP
Mnhhmmuupmmakm&nmhmmehnmmbﬂm
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