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Abstrak—PAUD Ciluk-Baa menggunakan rapor dalam bentuk
buku cetak. Kegiatan berkaitan rapor yang dilakukan secara
konvensional menimbulkan masalah yaitu: guru melewatkan
kesempatan mengamati perkembangan anak, guru lupa
menuliskan hasil pengamatan pada rapor, dan wali murid tidak
dapat meminjam serta mengembalikan rapor di luar jam kerja.
Rancang bangun sistem rapor adalah pengembangan aplikasi
berbasis web untuk melakukan proses bisnis PAUD Ciluk-Baa
yang berkaitan dengan rapor. Sistem ini dikembangkan untuk
mengatasi masalah mengenai batasan jam dan hari kerja. Guru
dapat mengisi rapor kapan saja dan dimana saja dengan
mengakses sistem melalui jaringan. Serta wali murid dapat
melihat rapor kapan saja. Aplikasi permainan yang
dikembangkan didesain untuk memenuhi indikator berhitung
pada rapor. Aplikasi permainan akan dihubungkan
menggunakan RESTful APl untuk mengisi rapor pada setiap
akhir permainan. Terdapat dua modul yang akan
dikembangkan melalui dua metode yang berbeda secara
berdampingan yaitu sistem rapor dan aplikasi permainan
Android. Modul sistem rapor akan dikembangkan
menggunakan SDLC (Software Development Life Cycle)
iterative dengan 5 tahapan yaitu: analisis kebutuhan, desain,
pengembangan, pengujian sistem, dan evaluasi. Modul aplikasi
permainan Android akan dikembangkan menggunakan GDLC
(Game Development Life Cycle) dengan 5 tahapan yaitu:
inisiasi, pra produksi, produksi, pengujian permainan, dan beta.
Keduanya memiliki jumlah tahapan yang sama sehingga dapat
dijalankan bersamaan dalam 5 fase. Setelah 5 fase selesai dan
telah diterima oleh pihak PAUD Ciluk-Baa maka
pengembangan diakhiri dan berlanjut ke penyelesaian
dokumen. Penelitian tugas akhir ini berhasil memberikan
luaran berupa sistem rapor berbasis web yang sesuai dengan
proses bisnis PAUD Ciluk-Baa dan dapat menerima masukan
manual melalui web maupun otomatis dari aplikasi permainan
Android. Keduanya telah diuji ke pengguna yang “Sangat
Setuju” terhadap pernyataan positif untuk kriteria efektivitas
dan kepuasan.

Kata Kunci—Aplikasi Permainan Android, PAUD, RESTful
API, Sistem Rapor.

I. PENDAHULUAN

APOR dalam standar penilaian Pendidikan Anak Usia

Dini (PAUD) adalah pelaporan hasil penilaian berupa
deskripsi capaian perkembangan anak disusun secara tertulis
yang disampaikan dalam kurun waktu semester untuk
ditindaklanjuti dalam kegiatan berikutnya[1].

PAUD Ciluk-Baa adalah PAUD swasta yang berlokasi di
Tulungagung [2]. PAUD ini terdaftar dengan nama lembaga
PAUD “CILUK-BAA” dengan rumpun pendidikan
Kelompok Bermain[3]. Sehingga PAUD ini dapat melayani
anak usia 2-4 tahun dan 4-6 tahun[1]. Terdapat layanan kelas
Junior dan Kelas Senior serta Readiness Class.

'—'Kode Indikator Kemampuan Anak Fencanaly i
: Pertama | capaian Teramaf
3173 | Membaca buku cerita bergambar dengan teks
sedikl h-9-) 1)
331 Membilang
3341, | Menyebutkan bilangani, 2
3312 | Menyebulkan bilangan 1-5, kadang ligak urut
alau terlompali !
3313 Menyebutkan bilangan 1-5 berurutan
_3314. | Menyebulkan bilngan 1-10 berururan 1=0=16 | [)
Gambar 1. Potongan Rapor PAUD Ciluk-Baa.
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Gambar 2. Metodologi Penelitian.

PAUD ini menggunakan rapor dalam bentuk buku cetak.
Perkembangan anak diamati dan dicatat setiap hari kerja
dalam catatan harian lalu dituliskan ke rapor. Selain
dibagikan setiap akhir semester, rapor dapat dipinjam oleh
wali murid pada hari kerja dengan meminta kepada guru
kelas. Kegiatan berkaitan rapor yang dilakukan secara
konvensional menimbulkan masalah yaitu: guru melewatkan
kesempatan mengamati perkembangan anak, guru lupa
menuliskan hasil pengamatan pada rapor, dan wali murid
tidak dapat meminjam serta mengembalikan rapor diluar jam
kerja.

Rancang bangun sistem rapor adalah pengembangan
aplikasi berbasis web untuk melakukan proses bisnis PAUD
Ciluk-Baa yang berkaitan dengan rapor. Sistem ini
dikembangkan untuk mengatasi masalah mengenai batasan
jam dan hari kerja. Guru dapat mengisi rapor kapan saja dan
dimana saja dengan mengakses sistem melalui jaringan. Serta
wali murid dapat melihat rapor kapan saja. Aplikasi
permainan yang dikembangkan didesain untuk memenuhi
indikator berhitung pada rapor. Aplikasi permainan akan
dihubungkan menggunakan RESTful APl untuk mengisi
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Tabel 1. Murid
Kebutuhan Fungsional Sistem Rapor Thama: Sting
+nolnduk: String
Pen un L :l:angcgalLah\r' Date
Kode 99 Kebutuhan Deskripsi . e e e Keias Enum Strna
a Fesh Sormain e e
FRO1 Tata Mengelola Mengisi, ubah, atau T hoinuic Sting [—<"| “iamottma.
. . +gid: String +daftar(nama, tanggallLahir, nolnduk)
Usaha data murid menghapus data murid vievel it “upsstoneinduk, nama. anggalLant kelas)
FRO2 ~ Murid,  Melihat Melihat data rapor murid = naknoinaug
Kelas  rapor {I ; Y§ \
FRO3 Murid,  Mencetak Mencetak rapor murid Kelas
Kelas rapor ‘:KQ Pengguna Rapor
e _Ta(a Usaha :\U int :ld'mt .
FRO4 Kelas  Mengelola Mengisi atau mengubah data — /| ~passware. String Do
+tipe: Enum String +tanggal Date
rapor rapor o =Eastn, passwerd Sfrokiens it
FRO5  Kelas  Mengelola ~ Menaikkan atau — |2 Enewasstine. ui e
kelas mengeluarkan murid optotePass(uid, password) iifrhiiﬂ;g;eg';ﬁkiﬁ; notnauio
FRO6  Pengelol Mengelola Menambah, hapus, atau 7 S
a indikator mengubah indikator e P —
FRO7 Admin  Mengubah Mengubah password TeSasiua passwerd) T
password pengguna Tgstamaincn Joesknpsr Sting
FRO8 Game  Mengisi Mengisi data rapor melalui L oimane, gy s kode., nolndud| I —genaiator
+save(nolnduk, gid, level, score) :;‘Elargsg(hk(ggg? deskripsi)
rapor game . ~update(kode, deskrips)
FRO9 S Mepgelola Menyimpan dan . Gambar 3. Class Diagram Sistem Rapor.
hasil mengirimkan data hasil
bermain bermain public function tambah(Request $request){
$indikators = $request->input(‘indikator');
Tabel 2. 5’rrur*1c5 = Sre?uest->11puif( murid');
. . . . foreach ($murids as $murid) {
Kebutuhan Fungsional Aplikasi Permainan Smurid - substr(Snurid,a, strpos(Smurid,")"));
Kode Kebutuhan Deskripsi foreach ($indikators as $indikator) {
" " $indikator = substr($indikator,@,strpos($indikator,")"));
FROO1 Masuk Mencocpkkan identitas lalu mas if(Rapor:where([[ 'noInduk’, $murid], ['kede', $indikator]])-»exists())}{
. . ke tamp|!an menu $rapor = Rapor::where([['noInduk’, $murid], ['kode', $indikator]])->first();
FR0O02  Memilih murid Menampilkan pilihan kelas dan $rapor->frekuensi = $rapor->frekuensi+1;
murid untuk pengguna kelas $rapor->save();
FRO03  Menampilkan nama Menampilkan nama pengguna af i'se{
murid yang dipilih " rapor = new Rapor;
- . R por = new Rapor;
FR004  Mengelola bagian Mengunci dan membuka bagian $rapor->nolnduk = Smurid;
FR0O05  Membuat pertanyaan Membuat pertanyaan sesuai bag $rapor->kode = $indikator;
FR0O06  Memberi feedback Memberi feedback sesuai jawabi Srapor->tanggal - Srequest->tanggal;
- $rapor->frekuensi = 1;
. pemal_n_ L $rapor->save();
! ¢ ambar 4. Kode 1 Fungsi Tambah pada RaporController.
FRO07  Mengisi rapor Mengisi rapor sesuai indikator Gambar 4. Kode 1 F Tambah pada RaporControll
FR0O08  Mengelola skor Menghitung, menyimpan dan
mengirim data hasil bermain .
- ginm cata f _ setidaknya 4.
FRO09  Mengakhiri bagian Mengakhiri bagian setelah soal ¢
waktu habis : :
S - - B. Pr Iconix
FRO10  Memilih tipe Memilih atau mengacak tipe 0ses 1co
permainan Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa

rapor pada setiap akhir permainan jika murid berhasil.

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah
mengembangkan sistem rapor berbasis web yang sesuai
dengan proses bisnis PAUD Ciluk-Baa dan dapat menerima
masukan manual melalui web maupun otomatis dari aplikasi
permainan Android.

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian tugas akhir
ini adalah sistem rapor yang dikembangkan akan menjadi
dasar untuk penerapan sistem rapor yang sepenuhnya
menerima masukan otomatis. Sehingga mengurangi beban
administrasi guru PAUD Ciluk-Baa dalam pengisian rapor
supaya nantinya guru dapat fokus pada tugas utamanya yaitu
mengajar.

Il. URAIAN PENELITIAN
A. Rapor PAUD ciluk-Baa

Rapor PAUD Ciluk-Baa berupa buku cetak dengan tabel
berisi kode indikator, indikator kemampuan anak, pencapaian
pertama, dan frekuensi pencapaian teramati seperti pada
Gambar 1. Indikator kemampuan anak adalah deskripsi dari
kode indikator dan menyatakan apa indikatornya. Pencapaian
pertama adalah tanggal dimana guru pertama kali mengamati
kebehasilan anak mencapai indikator tersebut. Frekuensi
adalah jumlah pencapaian yang teramati untuk indikator
tersebut dan indikator dianggap valid saat frekuensi mencapai

permodelan pada bidang pengembangan perangkat lunak
yang digunakan untuk menentukan standar bagaimana cara
menggambarkan desain untuk sebuah sistem [4]. Semua
diagram UML secara teori bermanfaat, namun dengan
menggunakan proses iconix secara praktis cukup digunakan
beberapa diagram yaitu use case, robustness, sequence, dan
class[5].

C. Laravel

Laravel adalah kerangka kerja open source untuk
pengembangan aplikasi web yang ditulis menggunakan PHP
dengan pola arsitektur Model-View-Controller (MVC) [6].
Laravel memudahkan pengembangan aplikasi web dengan
menyediakan berbagai fitur seperti template, routing, dan
API dalam satu paket.

D. RESTful API

Representational State Transfer Application Programming
Interface secara nonteknis adalah ‘kontrak’ yang menyatakan
jika ‘klien’ mengirimkan permintaan dengan format spesifik
kepada ‘peladen’ maka akan didapatkan respon dengan
format spesifik atau bisa juga melakukan kegiatan yang sudah
didefinisikan. REST adalah arsitektur dengan kondisi
stateless yang berarti semua informasi yang diperlukan untuk
memproses permintaan telah tercantum pada permintaan
tersebut[7]. Sehingga RESTful API dapat diartikan sebagai
layanan APl yang menggunakan arsitektur REST.
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public function tambzhRapor(Request $request){

$indikators = $request->input(’indikator');

$noInduk = $request->uid;

foreach ($indikators as $indikator) {

if(Rapor::where([[ 'noInduk’, $noInduk], ['kode', $indikator]])-»exists()){

$rapor = Rapor::where([['noInduk’, $noInduk], ['kede', $indikator]])->first();
$rapor->frekuensi = $rapor->frekuensi+l;
$rapor->save();

elsef
$rapor = new Rapor;
$rapor->nolnduk = $noInduk;
$rapor->kode = $indikator;
$rapor->tanggal = date("Y-m-d");
$rapor->frekusnsi = 1;
$rapor-»save();

¥

}

return response()->json([ ‘message’ => 'Berhasil menambahkan']);

Gambar 5. Kode 2 Fungsi TambahRapor pada ApiController.

: On function SendRapor

While

find(ind

“token="&Token&"&uid="&UserlD&
indikatorArray URL&"rapor”
@

Gambar 6. Kode 3 Fungsi SendRapor Game.

E. Aplikasi Permainan Android

Aplikasi permainan atau game adalah sebuah sistem
dimana pemain terlibat dalam sebuah konflik buatan yang
didefinisikan oleh peraturan dengan hasil akhir yang dapat

terukur[8]. Aplikasi permainan Android akan dapat
dijalankan melalui sistem operasi Android. Aplikasi
permainan akan dikembangkan menggunakan Game

Development Life Cycle (GDLC) yang diusulkan[9].

I1l. PETUNJUK TAMBAHAN

Penelitian ini bertujuan menghasilkan dua modul yaitu
sistem rapor dan aplikasi permainan Android. Metodologi
yang digunakan dalam mengembangkan sistem rapor adalah
System Development Life Cycle (SDLC) Iterative dan
metodologi yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi
permainan Android adalah Game Development Life Cycle
(GDLC). Keduanya akan dilakukan secara berdampingan
dengan tahapan yang ditunjukkan pada Gambar 2.

Terdapat 5 fase yang dilalui keduanya, dimana pada fase
ke-5 pengujian kepuasan pengguna dilakukan dan hasilnya
akan menentukan pengembangan akan diulang ke fase 3 atau
dilanjutkan ke penulisan studi. Penjelasan selengkapnya ada
di bab selanjutnya.

IV. RANCANGAN BANGUN
A. Fasel

1. Analisis Kebutuhan.

1. Membuat Diagram Proses Bisnis.
Setelah wawancara dengan pihak PAUD Ciluk-Baa dan
mengamati dokumen terkait, didapatkan hasil berupa proses
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Tabel 3.
Hasil System Test
KFOFfe Kgge Use Case Ekpektasi Hasil
UC01  Masuk Pengguna diarahkan ke OK
halaman sesuai tipe
UC02  Keluar Pengguna diarahkan ke OK
halaman masuk
FRO1 UC03  Melihat data Sistem menampilkan OK
murid halaman profil murid
UC04  Mengisi data Data murid tersimpan OK
murid
UC05  Mengubah Data murid diubah OK
data murid
UC06  Menghapus Data murid terhapus OK
data murid
FR02 UC07  Melihat rapor  Sistem menampilkan OK
halaman rapor murid
FRO3 UC08  Mencetak Sistem meminta OK
rapor pengguna mengunduh
pdf
FRO4 UC09  Mengisi rapor  Data rapor ditambahkan OK
UC10  Mengubah Frekuensi rapor OK
rapor berkurang 1 dan hilang
jika0
FRO5 UC11  Menaikkan Kelas murid berubah ke OK
murid jenjang berikutnya
UC12  Mengeluarka Kelas murid berubah OK
n murid menjadi keluar
FRO6 UC13  Melihat Sistem menampilkan OK
indikator halaman daftar indikator
UC14  Menambahka  Data indikator OK
n indikator ditambahkan
UC15  Mengubah Data indikator diubah OK
indikator
UC16  Menghapus Data indikator terhapus OK
indikator
FRO7 UC17  Mengubah Data password pada OK
password pengguna berubah
FRO8 UC18  Masuk Sistem mengirimkan OK
melalui game  data seluruh murid
UC19  Mengisi rapor  Data rapor ditambahkan OK
melalui game
FRO9 UC20  Menyimpan Data hasil bermain OK
hasil bermain  ditambahkan
UC21  Mengirim Sistem mengirimkan OK
hasil bermain  data hasil bermain

bisnis saat ini yang terkait dengan rapor yang dapat
digambarkan dalam diagram proses bisnis.
2. Membuat Daftar Kebutuhan Fungsional.
Berdasarkan diagram proses bisnis didapatkan daftar
kebutuhan fungsional seperti pada Tabel 1.
3. Membuat Domain Model.
Berdasarkan kebutuhan fungsional didapatkan domain
model berisi obyek yang menjadi model awal class diagram.
4. Membuat Storyboard.
Berdasarkan kebutuhan fungsional dapat digambarkan
storyboard untuk menceritakan rancangan setiap halaman
web yang akan dibuat.

2. Inisiasi.

Berdasarkan batasan

1. Membuat Konsep Permainan.
masalah dan wawancara dengan pihak PAUD Ciluk-Baa
didapatkan judul permainan “Toko Bibi” dan konsepnya.
Permainan ini hanya dimainkan di sekolah.

B. Fase 2

1. Desain

1. Membuat Use Case Diagram
Use case diagram dibuat berdasarkan daftar kebutuhan
fungsional dan storyboard dari tahapan sebelumnya.
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Tabel 6.
Hasil UAT Aplikasi Permainan ke Guru

Pernyataan Mean

Tabel 4.
Hasil Functional Test
Klfge Use Case Ekpektasi H?s'
FRO01  Masuk Tampilan menu terbuka OK
Terdapat fitur pilih murid untuk OK
pengguna kelas
FR0O02  Memilih Murid dapat dipilih oleh pengguna OK
murid kelas
FR0O03  Menampilkan ~ Nama pengguna tampil OK
nama
Nama murid tampil sesuai yang OK
dipilih oleh pengguna kelas
FR004  Mengelola Bagian selanjutnya terbuka jika OK
bagian skor minimal bagian ini tercapai
FR0O05  Membuat Soal muncul sesuai ketentuan OK
pertanyaan bagian
FRO0O6  Memberi Muncul feedback positif jika OK
feedback jawaban benar dan negatif jika
jawaban salah
FROO7  Mengisi Jika skor minimal tercapai, rapor OK
rapor bagian itu ditambahkan
FR008  Mengelola Data skor tersimpan setelah OK
skor bermain secara lokal maupun
online
Data skor dapat dimuat kembali OK
secara lokal maupun online
FRO09  Mengakhiri Panel game over muncul jika OK
bagian waktu habis atau semua soal
selesai
FR010  Memilihtipe  Tipe permainan muncul sesuai OK
pilihan
Tabel 5.
Hasil UAT Sistem Rapor
KS ge Use Case E® S® Mean
uco1 Masuk 4,53 4,80 4,67
uco2 Keluar 5,00 4,80 4,90
ucos Melihat data murid 5,00 4,67 4,83
uco4 Mengisi data murid 5,00 5,00 5,00
uCo05 Mengubah data murid 5,00 5,00 5,00
uCo6 Menghapus data murid 5,00 5,00 5,00
uco7 Melihat rapor 4,88 4,75 4,81
uco8 Mencetak rapor 4,88 4,63 4,75
uco9 Mengisi rapor 5,00 4,67 4,83
UC10 Mengubah rapor 5,00 5,00 5,00
UC11 Menaikkan murid 4,33 4,67 4,50
uC12 Mengeluarkan murid 4,00 4,33 4,17
uC13 Melihat indikator 4,50 4,50 4,50
uUC14 Menambahkan indikator 4,50 4,50 4,50
UC15 Mengubah indikator 5,00 4,50 4,75
UC16 Menghapus indikator 5,00 5,00 5,00
UC17 Mengubah password 4,50 4,00 4,25
Mean 4,77 4,69

Anak akan diberi 10 pertanyaan mengenai lambang bilangan
yang muncul secara berurutan mulai dari 1-10. Anak
menjawab dengan memasangkan jumlah benda dan lambang
bilangan. Anak akan mendapat skor 1 setiap kali menjawab
pertanyaan dengan benar. Jika anak mendapat skor minimal
10, maka anak akan dianggap memenuhi indikator 3.3.2.2.
Menyebutkan bilangan 1-10 berurutan sambil menghitung
benda.
Anak akan diberi 10 pertanyaan mengenai lambang bilangan
yang muncul secara acak mulai dari 1-10. Anak menjawab
dengan memasangkan jumlah benda dan lambang bilangan.
Anak akan mendapat skor 1 setiap kali menjawab pertanyaan
dengan benar. Jika anak mendapat skor minimal 10, maka
anak akan dianggap memenuhi indikator 3.3.2.3.
Memasangkan lambang bilangan dengan jumlah benda 1-10.
Anak akan diberi 10 pertanyaan cerita mengenai operasi
pengurangan. Anak menjawab dengan memasangkan jumlah
benda dan lambang bilangan hasil operasi. Anak akan
mendapat skor 1 setiap kali menjawab pertanyaan dengan
benar. Jika anak mendapat skor minimal 7, maka anak akan
dianggap memenuhi indikator 3.3.4.1. Menghitung dan
menyebutkan hasil pengurangan.
Anak akan diberi 10 pertanyaan cerita mengenai operasi
penjumlahan. Anak menjawab dengan memasangkan jumlah
benda dan lambang bilangan hasil operasi. Anak akan
mendapat skor 1 setiap kali menjawab pertanyaan dengan
benar. Jika anak mendapat skor minimal 7, maka anak akan
dianggap memenuhi indikator 3.3.4.2. Menghitung dan
menyebutkan hasil penjumlahan
Anak akan diberi batasan waktu 5 menit untuk menjawab 10
pertanyaan di setiap bagian. Batasan waktu ini diperlukan saat
pengujian untuk membatasi giliran setiap anak.
Terdapat 4 tipe permainan yaitu: menarik angka ke kotak
jawaban, menarik buah ke kotak jawaban, menggeser kotak
jawaban untuk menangkap buah, dan menyeimbangkan buah
pada kotak jawaban dengan angka. Keempatnya memiliki
tingkat kesulitan yang setara dan dapat digunakan untuk
memenuhi frekuensi 1 indikator sampai 4 kali yaitu kondisi
dimana indikator tersebut dinyatakan valid.

Mean

4,67

4,67

4,33

4,67

4,67

4,33

4,56

C- CHfantivihg

Berdasarkan diagram dibuatlah use case description yang

(Cfaltifitac)

berisi alur dasar dan alur alternatif.
2. Membuat Desain RESTful API

hubungan antar kelas serta terdapat atribut dan fungsi apa
saja di dalamnya seperti pada Gambar 3.

2. Desain
1. Membuat Game Design

Game design berfokus dalam menentukan genre,
gameplay, mekanisme, dan aspek teknis yang dituliskan
dalam Game Design Document (GDD). Kebutuhan desain
ini dirangkum dalam kebutuhan fungsional pada Tabel 2.
Membuat Mockup Game

Gambaran awal dari game dibuat berdasarkan detail
dalam GDD berupa mockup tampilan. Desain tipe
permainan didapatkan dari membandingkan mekanisme
dari beberapa game android komersil (COTS) yang ada

Desain RESTful API dibuat dengan menggambarkan
aplikasi permainan Android sebagai aktor yang
berinteraksi dengan sistem dalam use case diagram.
Membuat Robustness Diagram

Robustness diagram dibuat berdasarkan use case diagram.
Diagram ini menggambarkan hubungan antara obyek
entity, boundary, dan controller.

Membuat Sequence Diagram.

Sequence diagram dibuat berdasarkan robustness
diagram. Diagram ini menggambarkan bagaimana
interaksi antara obyek yang ada pada robustness diagram.
Membuat Class Diagram

Class diagram dibuat berdasarkan domain model dan
sequence diagram. Diagram ini menggambarkan

pada Google PlayStore

C. Fase3

1. Pembangunan
Pengembangan sistem rapor menggunakan teknologi

framework Laravel 7.2.2.

1. Implementasi Database
Database dibuat berdasarkan class diagram, yaitu untuk
setiap class yang memiliki atribut maka perintah migration
dan seeder dijalankan.

2. Implementasi Model
Model pada Laravel adalah obyek pada class diagram yang
sama dengan yang telah diimplementasikan pada database
pada bagian sebelumnya.
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Tabel 7.
Hasil UAT Aplikasi Permainan ke Pendamping
Pernyataan Mean
Saat memainkan bagian 1 anak tidak mengalami kesulitan 4,40
untuk menjawab.
Saat memainkan bagian 2 anak tidak mengalami kesulitan 4,00
untuk menjawab.
Saat memainkan bagian 3 anak tidak mengalami kesulitan 4,67
untuk menjawab.
Saat memainkan bagian 4 anak tidak mengalami kesulitan 4,67
untuk menjawab.
Anak tidak mengalami kesulitan untuk menjawab dengan 4,40
cara menekan tombol centang.
Mean 4,43

3. Implementasi View
View adalah kode yang ditulis untuk membuat tampilan
sesuai desain pada storyboard dengan bantuan bootstrap.

4. Implementasi Controller
Controller adalah kode yang ditulis untuk mengolah logika
dan data sesuai desain sequence diagram. Kode 1 adalah
fungsi yang digunakan untuk menambahkan rapor melalui
web dapat dilihat pada Gambar 4 . Kode 2 adalah fungsi
yang gunanya sama namun berada pada ApiController
dapat dilihat pada Gambar 5.

5. Implementasi Route
Route adalah kode yang digunakan untuk memetakan
pemanggilan fungsi controller. Rute untuk fungsi
tambahRapor pada ApiController adalah ’/rapor.

2) Pembangunan
Produksi aplikasi permainan menggunakan teknologi

game engine Construct 3 r197.2 Personal Edition.

1. Implementasi Login
Tampilan login adalah tampilan yang pertama dilihat
pemain. Hanya pengguna sistem rapor dengan tipe Kelas
dan Murid yang dapat masuk dan memanfaatkan fungsi
secara online.

2. Implementasi Menu
Tampilan menu berfungsi untuk memilih bagian (level)
untuk dimainkan. Pengguna Kelas mendapat fitur untuk
memilih siapa murid yang akan bermain.

3. Implementasi Game
Tampilan game ditampilkan dengan soal yang sesuai bagian
yang dipilih. Setelah soal atau waktu habis maka bagian
akan berakhir dan skor dihitung. Jika skor yang didapat
pemain melebihi atau sama dengan skor minimal maka API
’rapor’ akan dipanggil dengan fungsi pada Kode 3 dapat
dilihat pada Gambar 6.

D. Fase4

1. Pengujian Sistem

1. Unit Test
Unit test dilakukan dengan menguji fungsi yang ada pada
class diagram. Menguji apakah setiap fungsi yang
dipanggil secara individu dapat menerima input dan
menghasilkan output yang sesuai. Pengujian ini
memanfaatkan fitur unit test bawaan Laravel dengan
setiap controller diwakili oleh satu file unit test. Hasilnya
adalah setiap fungsi controller yang diuji sudah sesuai
assertion yang diharapkan.

2. System Test
System test dilakukan dengan menguji apakah sistem
sudah mampu memenuhi test yang bersumber dari use
case. Hasil pengujian terdapat pada Tabel 3.
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2. Pengujian Permainan

1. Functional Tes
Pengujian berdasarkan kebutuhan fungsional dengan cara
memainkan game pada perangkat Android dan mengecek
sistem rapor untuk fungsi yang berkaitan. Hasil pengujian
terdapat pada Tabel 4.

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Fase 5 adalah User Acceptance Testing (UAT) kepada
pihak PAUD Ciluk-Baa. UAT mengajukan pernyataan
dengan kriteria efektifitas dan kepuasan[10]. Pernyataan ini
diukur dengan skala likert bernilai 1-5 (Sangat Tidak Setuju
sampai Sangat Setuju), nilai tersebut memiliki interval 0,8
untuk setiap kelasnya.

A. Evaluasi

Pengguna dituntun atau diperlihatkan bagaimana cara
menyelesaikan skenario berdasarkan use case lalu diminta
mengisi pernyataan dengan rangkuman pada Tabel 5.

B. Beta

Guru mencoba permainan lalu mengisi pernyataan yang
berkaitan dengan efektifitas dengan hasil pada Tabel 6. Murid
memainkan permainan ini dengan didampingi pendamping
lalu mengisi pernyataan yang berkaitan dengan kepuasan
dengan hasil pada Tabel 7. Pengujian sistem rapor dilakukan
terhadap: 3 guru sebagai pengguna Tata Usaha dan Kelas, 2
pengelola sebagai pengguna Pengelola dan Admin, dan 5 wali
murid sebagai pengguna Murid. Beta test dilakukan dengan
mendampingi 5 anak dari wali murid yang juga menguji
sistem rapor.

VI. KESIMPULAN

Berdasarkan pengerjaan studi ini dapat diambil kesimpulan
serta dapat diberikan saran berikut ini.

A. Kesimpulan

Dengan menggunakan proses iconix, proses bisnis rapor
konvensional dapat diterjemahkan ke dalam sistem rapor.
Sistem rapor telah melalui pengujian dengan unit test untuk
setiap controllernya sehingga dapat dinyatakan setiap fungsi
yang telah diuji bebas bug. Sistem rapor dan aplikasi
permainan  telah  memenuhi  kebutuhan  fungsional
berdasarkan hasil system test dan functional test. Sistem rapor
dan aplikasi permainan telah melalui UAT dan pengguna
“Sangat Setuju” dengan pernyataan positif untuk kriteria
efektifitas dan kepuasan. Sistem rapor memiliki controller
untuk API yang dapat dipanggil melalui rute ‘/api/’ dan

aplikasi permainan dapat memanggil API tersebut
menggunakan obyek AJAX.
B. Saran

Menelusuri alasan mengapa beberapa poin UAT sistem
rapor yang rata-ratanya lebih rendah dari lainnya. Menambah
tipe permainan supaya lebih banyak indikator yang dapat
diamati secara otomatis.
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