
i 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengetahui kualitas aspek functional 

suitability dari game pengenalan hardware yang dibuat, 2) Mengetahui kualitas 

aspek performance efficiency dari game pengenalan hardware yang dibuat, 3) 

Mengetahui kualitas aspek compability dari game pengenalan hardware yang 

dibuat, 4) Mengetahui kualitas aspek usability dari game pengenalan hardware 

yang dibuat. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

metode penelitian Waterfall. Tahap dari model penelitian waterfall meliputi 

Analisis dan definisi persyaratan ( Requirements Definition ), Perancangan sistem 

dan perangkat lunak ( System and Software Design ), Implementasi dan pengujian 

unit ( Implementation and Unit Testing ), Integrasi dan pengujian sistem ( 

Integration and System Testing ),Operasi dan pemeliharaan ( Operation and 

Maintance ). Game yang dibuat dalam penelitian ini diujicobakan kepada 23 siswa 

kelas X di  SMA IT Baiturrohman, Garut. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan angket. Data yang diperoleh dari angket kemudian 

dianalisis dengan tujuan mengetahui kualitas dari aspek usability dari game yang 

dibuat.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan game pembelajaran 

android dengan materi pengenalan hardware pada mata pelajaran tik berdasarkan 

penilaian : 1) Asfek fungsional dari game menunjukan hasil yahng baik, yang di 

tunjukan dengan semua fungsi dari game berjalan baik 2) Dari aspek performance 

yang di uji dengan metode pengujian online testdroid menunjukan game ini berjalan 

lancer dengan ditandai penggunaan ram dan cpu yang stabil 3) Dari aspek 

compabillity dari game yang dibuat menunjukan bahwa game dapat berjalan di 

smartphone yang berbeda dan menggunakan os yang berbeda 4) Dari aspek 

ussabillity dari game yang di tunjukan dengan hasil penilaian angket dari 23 orang 

siswa yang mendapatkan nilai 91.9%. Dengan demikian game pembelajaran 

android pengenalan hardware ini sangat layak digunakan.  

 

Kata Kunci : Game Pembelajaran, Pengenalan Hardware, android  ̧pelajaran TIK. 
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