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Abstrak

Transportasi merupakan alat yang berfungsi untuk memindahkan manusia atau barang
dari satu tempat ke tempat lain. Materi transportasi menjadi begitu penting karena masuk
dalam pembelajaran tematik sekolah dasar pada kurikulum 2013. Materi transportasi
penting karena selain mempengaruhi nilai siswa, materi transportasi juga berlaku untuk
kehidupan sehari-hari. Metode yang digunakan_sekolah masih bersifat konvensional,
sehingga pembelajaran tentang transportasi-dirasa:masih membosankan. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang bangun_game-edukasi 2D dalam. media interaktif sebagai
media bantu pembelajaran materitransportasi untuk siswa kelas 3 Ml AlFHidayah. Metode
pembuatan media interaktifsini-menggunakan MDLC (Multimedia Development Live
Cycle) versi luther yang:memiliki tahapan sebagai berikut; Pengonsepan, Perancangan,
Pengumpulan Bahan, Perakitan, Pengujian, dan Distribusi. Penelitian ini menghasilkan
media interaktif game edukasi 2D_sebagai media hantu pembelajaran materi transportasi
untuk siswa kelas 3 MI Al-Hidayah. Alpha testing menggunakan metode Black Box
sehingga tercapai tujuan media interaktif game edukasi 2D yang dapat dijalankan dengan
baik dan sesuai dengan desain perancangan. Hasil beta testing menunjukkan bahwa indeks
persentase rata-rata 86,09% siswa sangat setuju terhadap game edukasi 2D dalam media
interaktif sebagai media bantu materi pembelajaran transportasi. Maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa game edukasi 2D dapat memacu semangat dan motivasi belajar siswa
serta dapat menjadi media pembelajaran'materi transportasi.

Kata kunci: Game Edukasi 2D, Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Transportasi.



ejie)er 1aba yiuyalijod uizi edue)

13
0
(]
=]
Q
c
=7
T
o
=
o
Q.
o
=
3
()
-
<
=
=
Q
=
=
(1]
T
m
=
=
=
Q
o9
=
<
o
=
Q
3
&
o
-
v
o
-
()
=
2,
=
-
m
Q
(]
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o )
s 28
3 @
Q<&
35S
= =
833
=]
3 <
c )
3 c
=3 3
) e
5 =
Sa 7
3 =%
3 5
m =
-
33¢
T o5
= o
-
o 53
2 2
S8 g
.
A< b
o )
o
s @3
Q 5
59
3 =
8 o
8 97
< °
w m
o ]
c X E
£ =
c 4
S
303
=] <
- S
-y —
€ 9 3
=
s
3. °
Q. =
S £
m —
3 £
5 5
°
z S
o
~ =)
5 T
5 ®
- =
€ £
= w
o
-
~
w-
=
~
o
-
o
=
o
3.
i)
=
&
=
w
-
i)
Cad
=
3
o
w
L
(Y
=3

g
m
=
()
T
-+
Y

T
o
r
8]
T
~*
o
20
;
o
o
;.
(1)
x
E.
—
r
(13
Q
(1)
=.
fm
)
x
o
*
-+
o

-
2
o
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
c
fory
T
1"
()
o
o
=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
<
=
=~
Q
-
<
Q
~
<
w
=
o
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
o
c
=)
=
Q9
=
(%]
c
3
T
(]
-

DAFTAR ISI
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME...........ccccovviiiiiiiiiiieieiieienns [
LEMBAR PENGESAHAN .......oovove sttt saiiiihe oo s Wi e eeseeeeniessesiessessessens i
KATA PENGANTAR ...ttt casifineseeeesieseessessessesssessatiinne s e essessesseeseensenes iii
SURAT PERNYATAAN _PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS ......cooooiiiiiitieeieieienies el i e iv
ABSTRAK ....ccooc.. g ..o e R i e sreeesseeeenees S N+ %
DAFTAR TSI it e esbe s afhe s e ee e saesaessestessesneeneesesntihee Vi
DAFTAR GAMBAR ..o fiiiiiiaiatheceenieneesesant e stasesiabe e e sneseessessessessessensens Viil
DAFTAR TABEL ........coocoo i ititesteineasaase s eeueeseesiannsseeiaassessannteseanbessesbiseeinesessessessensens X
DAFTAR LAMPIRAN ... it itine e danate s draasee e ana e tnahee s sabi e ee atheseeseeneeses Xi
BAB I PENDAHULUAN .......ooiiiiieie et ifaniee e binesee s hanas e taanseseannassestaabessessensens 1
I - Ll 2 T =1 T o o U S SO S S 1
1.2 Perumusan Masalahl oo oo cifieeine e banne e dhanne e danen e ibnanee e dnn e 4
1.3 Batasan Masalah.. ... iibenee e ciie s deann e dhnte e ha b e 4
1.4 Tujuan dan ManTaal ... sl sdb e bbb s 5
1.5 Sistematika PENUITSAN ..veiueeseesee i iiiismssmmsssstiihnesnes oo sibanseeeees dneseese ihasnasneseenses 5
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ... iiinnneenesmesiiihnsasee e aibnnseeesee shanssassnnsseeses 7
2.1 Penelitian Sejenis terkait multimedia untuk media pembelajaran..................... 7
2.2 TTANSPOITASH ... .o saessessuesseanneanaesnsanneasnssssanssssansnnssnssssenseessessseilannnsannnssennnsaneeees 12
2.2.1 Moda TranSpOrtast DAIAL.........ueeareereeueruessesne st i e eensesaesnesnesnesneanaaneesens 12
2.2.2 MOGA TranNSPOITASE AL . ouv. v e asesueane e imes smse smmnss bse e anesnseinsbsesibasseanssneesess 13
2.2.3 Mada Transportast Udaras... ..o oo oiue. oo S0 i it 13
2.3 SEKOIBN DASAN.......eeueuereeitraueeteauaasaeseanaseeseaseesseass s aneansansansassssesneasesneanaaneeeees 13
2.4 Media PembDelajaran . coc. i oo e et et ane bbbt e 13
2.5 MUItIMEAIA INTEIaAKEIT ... i s e bsmashessuesi s e st anaaneanaansannnssesneanesnesnaaneesens 13
2.6 AplikasiQ . ... I IV W.V 4V W .= bu oV DU ... 14
2.7Game... A Q- - FER YV o Y AY 0 Y D W . W .. 14
2.8 GAME EQUKBSH 1. .. oueeueeutesnete s snesseaseassassessesnenseaseaseaseaneassassansassaseaneasesnsaneane oo sl 14
2.8.1 GAME PUZZIE it e 15
2.8.2 GAME LADITTN . otturiie oottt see e nne e ee e s anhaneed 15
2.9 MDLC (Multimedia Development.Life CyCle) ... e 15
L] ey e 16
2.11 Pengujian BlaCk BOX.........cccuiiiuiiiiiiiiiiie et 16
2.12 SKalA LIKEIT .....eevieiiecieeeie ettt te e nns 16
BAB 1l METODE PENELITIAN. ......cotiiiiieeee e 18
3.1 Rancangan PeNEIITIAN .......cc.ooiiiiiiiiiieee s 18
3.1.1 Teknik Pengumpulan Data...........cccooveiieiieeiiieiic e 18
3.1.2 Teknik ANaliSis Data........c.cccueiiiiieiieiieie e 19
3.2 Tahapan Penelitian ..........ccocveiiiiiiciie e e 19
3.3 0Dhjek PENEIITIAN ......c.coiiieiece s 21
BAB [V PEMBAHASAN ..ottt 22
4.1 Analisis KeDULUNAN .........oooviiieece e 22

Vi



4.1.1 KONSEP (CONCEPL). ...eeiieeiierieieieesie sttt 23

4.2 Perancangan ProdUK...........ccvouiiiiieeie et 24
T 4.2.1 Perancangan (DESIGN) .......couerueierieririeiieieie ettt 24
= 4.2.2 Pengumpulan Bahan (Material Collecting) .........cccocvvvvieniiinieieiesesein, 42
_UQ 4.3 Implementasi Produk (ASSEMDIY)........ccoiiiiiiiiiiiici e 50
o 4.3.1 Implementasi APHKAST ........ccoiveiieiieiieie e 50
. 4.3.2 Implementasi Game PUZZIE ..o 54

4.3.3 Implementasi Game Labirin.............csst v iimne s ceesie e

4.4.2 Prosedur PENQUJIAN it utierveveeeieienieeieieieseesie e el e
4.4.3 Data Hasil Pengujian............cccooviirer i .

epie>er LaBAN YIwiMod izl eduey

undede jynjuaq wejep 1ui sijn} e1ey ynanjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbuaw Buese|iq ‘z

POLITEKNIK
NEGERI

ejieyer 1263 yiwya3ijod sefem buek uebunuaday) ueyibnisw yepn uedianbuad °q

*yejesew njens uenefun neje }i1yj uesijnuad ‘uesode] uesijnuad ‘Yejw) eA1ey uesjinuad ‘ uenijauad ‘ue)ipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uedipnbuad ‘e

JAKARTA

:1aquins ueyyngakuaw uep uexwnjuesusw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbusw buesejiqg °L



ejie)er 1aba yiuyalijod uizi edue)

13
0
(]
=]
Q
c
=7
T
o
=
o
Q.
o
=
3
()
-
<
=
=
Q
=
=
(1]
T
m
=
=
=
Q
o9
=
<
o
=
Q
3
&
o
-
v
o
=
(1)
=
2,
=
-
m
Q
m
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o )
s 28
3 @
Q<&
35S
= =
833
=]
3 <
c iV
3 c
=3 3
) e
5 =
Sa 7
3 =%
3 5
m =-
-
33¢
T o5
= o
-
s 53
2 2
S8 g
.
A< b
o )
o
s @3
Q 5
59
3 =
8 o
8 97
< °
w m
o ]
c X E
£ =
c 4
S
303
=] <
- S
-y —
€ 9 3
=
s
3. °
Q. =
S £
m —
3 8
5 5
°
z S
o
~ =)
5 T
5 ®
- =
€ £
= w
o
-
~
w-
=
~
o
-
o
=
o
3.
i)
=
&
=
w
-
i)
Cad
=
3
o
w
L
(Y
=3

g
m
=
()
T
-+
Y

I
Y
r
£
T
-+
Y
§0
;
o
=
-
(1)
x
E.
=
=
D
Q
[}
=.
=
v
x
o
*
-+
v

-
2
o
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
c
fory
T
1"
()
o
o
=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
<
=
=~
Q
-
<
Q
~
<
w
=
o
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
o
c
=)
=
Q9
=
(%]
c
3
T
(]
-

DAFTAR GAMBAR
Gambar 3. 1 Tahapan penelitian ... 20
Gambar 4. 1 Flowchart APHKASI .........ccoveiiiieiieieecce e 25
Gambar 4. 2 Flowchart Game PUZZIE ..........cocovieiiiiiiie e 29
Gambar 4. 3 Flowchart Game Labirin .........ccooevivineiinieiineiesese s 38
Gambar 4. 4 Halaman Menu Utama ...t e e s ceeee e 50
Gambar 4. 5 Script Untuk Berpindah.SCenes......... ..o i 51
Gambar 4. 6 Informasi SebelumMemulal ANIMasI ... B ceneereneeee 52
Gambar 4. 7 Tampilan Halaman ANIMASH .........ccocvevveieeieeieesees s st hne e 52
Gambar 4. 8 Halaman Menu Game............ccurveiieiiniieiiennenieseeseeee s ek e oo 53
Gambar 4. 9 Halaman Tentang ApliKasi.........ce. i b 53
Gambar 4. 10 CaraBermain PUZZIE................ccuteeeitiee Bt 54
Gambar 4. 11 Tampilan Menu Pilih Kategori Puzzle...........s...ccoooviieieeceinee. 55
Gambar 4,12 Penambahan Fitur SCrollView ...t it e 55
Gambar4..13 Tampilan Menu Pilih'Kendaraan Kategori Tradisional ................. 56
Gambar4. 14 Tampilan Menu Pilih Kendaraan Kategori Modern...................... 56
Gambar 4. 15 Halaman Pilih Level Puzzle Kendaraan Cikar.............ccoco.c. i 57
Gambar 4. 16 Tampilan Game Puzzle Level Satu ..........ccvecoiiieec iieeseeieanee 58
Gambar 4. 17 Inspector Salah Satu Potongan Gambar.dengan Script RotatePuzzle
............................................................................................................................... 59
Gambar 4. 18 Script RotatePuzzle ... i e 59
Gambar 4. 19 Script Control Puzzle Level Satu i oo itiein e ideseaiiean e 60
Gambar 4. 20 Penempatan Potongan Gambar dan. Win Text pada Inspector
GameCaontrol Script ControlPUZZIE. ... i 60
Gambar 4. 21 Tampilan Game Puzzle Level Dua..............ccooeiiiiiniiiiiiiiinn . 61
Gambar 4. 22 Script Control Puzzle Level Duas.. s, .t e i 61
Gambar 4. 23 Inspector GameControl Script ControlPuzzle Level Dua.............. 62
Gambar 4. 24 Tampilan Game Puzzle Level TIga.......ccoiieieieieieinesesneaneane e 62
Gambar 4.25 Script ControlPuzzlelbeVel Tiga... .t s 63
Gambar 4. 26 Inspector GameControl Script ControlPuzzle Level Dua.............. 63
Gambar 4. 27 Tampilan Panel PAuSE ... i i e s sne e snaesneanaeane e 64
Gambar 4. 28 SCript GAMEIMANAGET ... thueustttbunause thessesassusiibbunansesssssesnessesssssasseesess 65
Gambar 4. 29 PAnel TIMEOUL ......ooueiueiueauuasnennenesessessesssssssssssnsnsssnssesssssssssasssne e ooin 65
Gambar 4. 30 SCHPt FUNGST SETTEXE.....cveieieiiie e shens 66
Gambar 4. 31 Script Untuk Mengecek Game Aktif dan Waktu Berjalan. ... 66
Gambar 4. 32 Inspector. TImerCoNtrol . it 67
Gambar 4. 33 Script ControlPuzzle Untuk-Menampilkan-Kondisi Menang ........ 67
Gambar 4. 34 Tampilan Halaman Result..............cccooi e 68
Gambar 4. 35 Halaman Menang PUZzIe............cccooiiiiiiiiiiiiiiee e 68
Gambar 4. 36 Halaman Cara Bermain Game Labirin..........cccccooviiiiiiniiiinn. 69
Gambar 4. 37 Objek Wall ..........ccoco i 70
Gambar 4. 38 Inspector Objek Wall ...........cccoooviiiiiiiic e 70
Gambar 4. 39 Tampilan Objek PIAYEr ... 71
Gambar 4. 40 Script MOVEPIAYET .......ccooiiiiieie e 72
Gambar 4. 41 Inspector ObJek PIAYET .........cccooiiiiiiiiiiiieeee e 72
Gambar 4. 42 Tampilan Script FollowPlayer ...........ccccoveviiiiiiiiicc e, 73

viii



VLNVIVE
[ECEL]

HINMILNOd

ejie)er 1aba yiuyajod uizi eduey

13
0
(]
=]
Q
c
=7
T
o
=
o
Q.
o
=
3
()
-
<
=
=
Q
=
=
(1]
T
m
=
=
=
Q
o9
=
<
o
=
Q
3
&
o
-
v
o
-
()
=
2,
==
-
m
Q
(]
—
S
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o )
s 28
5 2@
Qe s
35S
) =
22 ¢
=]
3 <
c )
3 c
=3 3
) e
5 =
Sa 7
3 =%
3 5
m 2
5
33¢
T o5
= 3o
-
533
S8 g
.
A< b
o 2
o
s @3
Q 5
59
3 =
8 o
g 37>
< °
w m
o ]
c X E
£ =
c 4
S
3873
2 0 <
e S
-y —
€ 9 3
=
s
3. °
a
v 2
Q —
3 £
5 5
°
z S
o
~ =)
5 T
5 ®
- =
€ £
= w
o
-
~
w-
=
~
o
-
o
=
o
3.
i)
=
&
=
w
-
i)
Cad
=
3
o
w
L
(Y
=

W@

g
m
=
()
T
-+
Y

-
o
r
o]
©
~*
o
§.
;
1
g
;.
(1)
x
E.
x
<
(13
Q
(1)
=.
fm
o
x
<0}
*
-+
o

-
2
o
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
c
fory
T
1"
()
o
o
=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
<
=
=~
Q
-
<
Q
~
<
w
=
o
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
Q9
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
o
c
=)
=
Q9
=
(%]
c
3
o
(]
-

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

43 Inspector Kamera Labirin..........ccoooiiiiiiiniieec 73
44 Tampilan Objective Key dan INSPector..........ccccovevvvevvevesiesnennns 74
45 Tampilan Halaman Level Labirin ... 74
46 Tampilan Map Level Satu Labirin ...........cccoocoviviviiiiiin e, 75
47 Tampilan Map Level Dua Labirin.........c.ccooviiiiinienciencncsee 76
48 Tampilan Map Level Tiga Labirin..........cccooeviveveiinii e, 76
49 Tampilan Panel Pause Game Labirin..........cccooooiiiiiiinicnnnen 77
50 Script GAMEMANAGEN ...ttt meriunnres Boineeeeeeeeseesseessesseesseessesseens 78
51 Tampilan Panel Timeout Game Labirin . . o 78
52 SCript FUNQST SEETEXEu ... e iveeieciecieeie e s aibin B e 79
53 Script Untuk-Mengecek Game Aktif dan Waktu Berjalan............. 79
54 Inspector THMETrCONLIOl.........iveeeeieee e e bie 80
55 Script moveplayer Sebagai Kondisi.Menang Game Labirin...... . 80
56 Tampilan Objek.dansnspector Finishgate ..............cccccvevveieeiieerias 31
57 Tampilan Halaman Result Game Labirin........e....cooeevviiniveinennnne 81



DAFTAR TABEL

. 1 Tabel Rangkuman Penelitian Sejenis..........c.ccooviiiiiiieieiencsesesens 9
2 Interval Penilaian .........ocooeviiiiiiiiiee e 17
L KONSEP ot 23
. 2 Storyboard APHKASH ......ccveieeiecieie e 26
. 3 Storyboard Game Puzzle............ti e i 29
. 4 Tabel Rangkuman Mater / ; ey, 32

X
)
=
2
T
-+
Y

epie>er LaBAN YIwiMod izl eduey

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

g
P
3
Q
<
=
°
o
3
=3
[N
o
=~
-
o
G §
c
-
5
S
5
T
(]
3
=
=
Q
o
3
s
3
Q
g
=
Q
-
S
-
g
;
=2
[
Q
(]
=
—
=
&
-
)

N
Qoo
o vV
s 253
2éé
-*
35t
2955
e
=1
g'ﬁ
c
SaE
5 = X
o a X
S =3
S 8
5:
2 =5
3¢
e
m o 5
o
TZ%
3@
252
25 3
o
Q
2N
98 0
>S9 =
[
595
c 23
v e~ 0
o0 S
£33 L
c =8
By
$83
333
£53
==
D e
2. 87T
g 3
R
3 £
2 =5
2 °
£ 3
%?
5 B
T =
£ =
= T
i)
=1
Z
=
=
i)
)
=
=
.
Q
=
&
=
2
i)
g
3
2
o
&
4

—
9
)
8
=
@
8
o
3
Q
g
=
°
w
o
-
&
e
5
3
o
Cd
Y
c
w
o
£
-
£
>
g
o
-~
£
w
X
)
3
o
o
8
o
5
n
o
3
£
3
o
-~
o
)
o
3
2
<
o
T
&
=
o
3
w
£
3
T
o
-



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis...........cccoovoiiiiiiiiiiccen, L-1
. Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari S.Pd.1.................... L-2
* Lampiran 3. Silabus Tematik Kelas 3 Kurikulum 2013
| Lampiran 4. Buku Tematik Kelas 3 Kurikulum.2043...........c.cccocovvervenveninrnnnnn,

L
m
=
o)
=
8

1))

epie>er LaBAN YIwiMod izl eduey

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

o
o
=
Q
c
=2
T
Q
3
=
o
o
=~
3
()
=
c
el
5
3
5
T
m
3
=
3
Q
o
=1
s
>
Q
s
3,
Q
-
S
-
5
;
=
0
Q
[
=.
—
=~
§

N
Qoo
o vV
A
2éé
-*
35t
2985
e
=1
g'ﬁ
c
SaE
5 = X
o a =
S =3
S 8
g:
2 =5
3¢
el
m o 5
o
TZ%
a2
252
25 3
o
Q
2N
55 B
>S9 =
[
595
c 23
v e~ 0
o oS
£33 L
c =8
By
$83
313
£53
b5
2. 87T
g 3
R
3 £
2 =5
2 9
£ 3
> 3
3 B
T £
£ =
= T
i)
=1
Z
=
=
o
)
=
=
3
Q
=
Q
=
2
i)
g
3
2
o
&
-

—
o
)
o
3
Q
8
o
=3
Q
c
=
T
n
(1]
o
o
e
o
=]
o
Cd
o
=
n
o
c
-
c
=
g
o
-
£
w
EX
)
=]
T
o
8
o
=]
n
o
?r
c
2
o
=1
o
)
3
3
5
<
o
T
c
-3
o
3
v
c
3
-
[}
-



eyieyer uabap yiuyaiijod uizi edue)

2
e
[
=}
Q
=
f
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=/
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
L
[
-
v
oL
=
(1)
=
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o ]
s 28
= Q
Q@ c 3
35S
= -
a3g
=]
3 <
[ Q
=
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
o S
33¢
o E}
- T
o
532
< —
73 Q
g_ 2
s QP
Q s 5
o 2
3 =
en’ o
8 97
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 2
= =
2023
S 0 <
<
o =l
e
c 9 3
= x5
e
2. °
o
o 2
Q —
3 8
5 B
T
z S
o
~ 3
5 T
1 ®
T =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
i)
-+
[
{5
(=1
3.
8
=
o
=
w
=
i)
-,
=
3
o
w
o
Q
=3

X
m
=
0
T
~*
Y

T
)
x
8]
S
-+
o
§.
;
o
o
3
(1)
x
E.
—
r
(1]
Q
(1)
=.
L
<1}
A
Q
*
-+
o

-
2
o
=
Q
=
Q
3
(]
=
Q
c
o
T
1"
()
o
o
b=
o
=
-}
-
o
c
w
o
c
=
c
=2
~
Q
-
<
Q
-
£
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
=
Q
=
o
o
=
3
()
=
<
()
T
c
-
=
o9
=
w
c
3
T
(]
-

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Alat transportasi merupakan alat yang berfungsi untuk. memindahkan manusia atau
barang dari satu tempat ke tempat lain (Fatimah, 2019). Alat transpertasi umumnya
dikategorikan menjadi_dua jenis yaitu transportasi tradisional dan modern; alat
transportasi tradisional digerakkan menggunakan‘tenaga fisik hewan atau manusia,
sedangkan alat transportasi modern digerakkan menggunakan mesin (Yacab,
2017). Terdapat berbagai macam alat transportasi tradisional maupun modern yang
digunakan oleh masyarakat Indonesia; misalnya delman dan cikar untuk alat
transportasi tradisional dan mobil dan motor untuk alat transportasi modern (Putri,
2021).

Salah satu topik yang dibahas dalam pembelajaran tematik di lingkungan sekolah
dasar yang menggunakan kKurikulum 2013 adalah materi_transportasi. Tujuan dari
pembelajaran materi ini adalah untuk memperkenalkan berbagai jenis media
transportasi di lingkungan masyarakat Indonesia kepada anak-anak secara bertahap.
Secara umum, materi terkait alat transportasi untuk pembelajaran tematik
mencakup beberapa topik yaitu transportasi modern dan tradisional yang meliputi

moda transportasi darat, laut, dan udara.

Materi transportasi diajarkan di berbagai sekolah dasar sebagai bagian dari
pembelajaran tematik, termasuk di lingkungan MI Al-Hidayah yang menjadi
sasaran penelitian ini. Menurut:lbu. Fatma yang merupakan guru.di-MIAl-Hidayah,
materi ini diajarkan kepada siswa kelas'3-SD-dengan-berpedoman pada buku teks
untuk pembelajaran tematik. Proses pembelajaran yang digunakan masih
menggunakan adalah metode konvensional berupa ceramah di depan kelas; untuk
membantu siswa lebih memahami materi yang disampaikan, ada kalanya proses
pembelajaran juga dibarengi dengan pemutaran video pembelajaran terkait yang
ditonton bersama oleh siswa dalam satu kelas. Namun demikian, metode

pembelajaran ini kurang maksimal dalam menunjang proses belajar siswa;
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berdasarkan hasil diskusi dengan guru di sekolah tersebut, siswa cenderung
mengalami permasalahan seperti kebosanan pada saat mempelajari materi
transportasi. Disisi lain, materi transportasi sangat penting karena selain
mempengaruhi nilai siswa pada pelajaran tematik, materi transportasi juga berlaku
untuk kehidupan siswa sehari-hari. Perkembangan teknologi transportasi Kini
semakin canggih, sehingga siswa harus-bisa.mengenal berbagai jenis transportasi
mulai dari yang tradisional hingga yang ada saat ini. Berdasarkan'masalah tersebut,
pada penelitian ini penulis berinisiatif untuk merancang suatu media pembelajaran
digital yang mengusung konsep visual menarik,dan interaktif untuk membantu
siswa M| Al-Hidayah dalam pembelajaran materi tersebut.

Media pembelajaran merupakan perantara untuk menyampaikan materi kepada
siswa -agar siswa dapat dengan mudah memahami materi- yang diajarkan
(Manurung, 2020). Media pembelajaran dapat disajikan dalam berbagai variasi
antara lain animasi, komik, media berbasis.komputer, audio visual, dan multimedia
interaktif. Media pembelajaran berbasis-multimedia interaktif khususnya dapat
meningkatkan motivasi, minat, dan pemahaman siswa sehingga memiliki pengaruh
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa yang lebih baik (Panjaitan et al.,
2020). Multimedia interaktif yang dikombinasikan dengan permainan dapat
membantu siswa memahami materi karena sesuai dengan karakteristik siswa yang
suka bermain (Saputri et al., 2018). Multimedia-interaktif memiliki peran yang
sangat penting dalam menciptakan pengalaman bermain game yang menarik dan

menghibur dreradigital.

Permainan di era digital ini banyak menggunakan gawai sebagai media salah
satunya komputer.. Selain-dapat _digunakan sebagai alat komunikasi, mencari
informasi, dan media hiburan, komputer-juga.bisa.digunakan-untuk bermain game.
Game dapat memberikan dampak positif berupa meningkatkan keaktifan, minat dan
motivasi peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Widoretno, et al.,
2021). Game adalah permainan komputer interaktif yang dikendalikan oleh
mikroprosesor. Video game terdapat beberapa istilah yang digunakan antara lain
platform dan genre; platform merupakan istilah untuk menjelaskan alat yang

digunakan untuk memainkan sebuah video game, sedangkan genre merupakan jenis

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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video game berdasarkan kesamaan yang dimiliki oleh video game tersebut
(Herdiana dan Hermanto, 2019). Game merupakan salah satu bentuk aplikasi
edukatif, artinya dapat digunakan sebagai media pembelajaran dimana prosesnya
dapat dilakukan dengan konsep belajar sambil bermain (Husain dan Zohrahayaty,
2022). Game edukasi merupakan media pembelajaran baru yang dipercayai dapat
meningkatkan motivasi anak dalam belajar dan dapat meningkatkan pemahaman
anak terhadap materi pembelajaran dengan menggunakan«.sebuah media

pembelajaran berupa game yang menarik (Widoretno, et al., 2021).

Pengembangan.media pembelajaran digital telah banyak dilakukan oleh berbagai
peneliti untuk® mengatasi permasalahan terkait rendahnya pemahaman siswa
terhadap mata pelajaran tertentu. Media pembelajaran dapat dibuat dalam berbagai
bentuk seperti animasi, game; video, dan berbagai multimedia interaktif lainnya.
Penggunaan media pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa dalam berbagai hal; sebagai contoh.penelitian oleh Hanafi Abdul Aziz, Fatah
Yasin Al Irsyadi dengan judul “Game Edukasi Pengenalan Alat Transportasi Untuk
Anak Tunagrahita” (Aziz dan Al Irsyadi, 2021). Penelitian tersebut menjelaskan
pembuatan game edukasi 2D tentang pengenalan alat transportasi untuk anak-anak
yang mengidap penyakit tunagrahita. Hasil penelitian ini- mampu meningkatkan
minat belajar anak tunagrahita dengan berdasarkan pengujian User Acceptance Test
didapatkan ‘persentase rata-rata memperoleh 88.1% yang menunjukan bahwa
aplikasi game ini layak digunakan untuk-membantu dalam penyampaian pelajaran.
Penelitian lainnya oleh Pelagia Angwarmasse, \Wahyudi Wahyudi dengan judul
“Pengembangan. game edukasi labirin  matematika untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VI sekolah dasar” (Angwarmasse dan
Wahyudi, 2021). Penelitian tersebut menjelaskan-tentang pengembangan-game
edukasi labirin matematika sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 6 sekolah dasar. Berdasarkan hasil
angket respon siswa diperoleh skor 230 dengan persentase 79,9% dalam kategori
baik. Dapat disimpulkan bahwa media game edukasi labirin matematika untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 6 SD layak digunakan
dalam pembelajaran.
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Berdasarkan uraian diatas, pada penelitian ini penulis mengembangkan suatu media
pembelajaran digital untuk mengenalkan berbagai moda transportasi kepada siswa
sekolah dasar di lingkungan MI Al-Hidayah. Media pembelajaran yang dirancang
terdiri atas animasi dan video game yang ditujukan untuk kelas 3; penelitian ini
mencakup aspek pengembangan video game untuk siswa kelas 3 MI Al-Hidayah.
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi salah satu media pembelajaran yang
interaktif dan efektif yang dapat-membantu siswa kelas.3*MI Al-Hidayah

memahami materi alat transportasi di Indonesia dan juga melestarikan-budaya lokal.
1.2 Perumusan-Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, perumusan masalah dari
penelitian ini adalah bagaimana merancang bangun media interaktif game edukasi
2D berbasis desktop sebagal media bantu pembelajaran materi transportasi untuk
kelas 3 MI Al Hidayah.

1.3 Batasan Masalah
Adapun Batasan masalah yang ditentukan dalam penelitian ini adalah:

1. Materi transportasi yang disesuaikan dengan buku dan silabus yang digunakan
oleh'sekolah dasar MI Al Hidayah:

2. Game yang dikembangkan adalah game.edukasi 2D yaitu puzzle dan labirin.

3. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi dan game sebagai
media interaktif adalah Unity.

4. Media interaktif Game edukasi 2D sebagai alat bantu guru pada pembelajaran
materi transportasi.sekolah dasar.

5. Pengujian dilakukan“pada.siswa kelas 3 yang dipandu..oleh~guru Ml Al
Hidayah.

6. Hasil akhir aplikasi dalam format (.exe) sebagai platform desktop.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang bangun game edukasi 2D dalam media

interaktif sebagai media bantu pembelajaran materi transportasi untuk siswa kelas
3 MI Al Hidayah.

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu:

a.

i

o o

Memudahkan guru dalam menyampaikan materi dengan mengusung konsep
yang menarik, interaktif dan komunikatif.

Memudahkan siswa M| _Al'Hidayah untuk memahami materi dengan lebih
mudah‘karena penggunaan visual yang menarik dan interaktif.

Menambah wawasan siswa dalam mempelajari alat transportasi.

Menumbuhkan minat siswa terhadap budaya Indonesia.

1.5 Sistematika Penulisan

a.

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi-umum yaitu latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan. manfaat, serta sistematika
penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi teori yang diambil dari kutipan<buku, jurnal, dan artikel yang
berupa pengertian, definisi dan hasil penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang rancangan penelitian yaitu teknik pengumpulan
data, teknik analisis.data, metode yang digunakan, tahapan penelitian, dan
objek penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi uraian tahap pembuatan dan pembahasan hasil implementasi dari
rancang bangun media interaktif berdasarkan metode yang digunakan pada bab
perencanaan dan memaparkan hasil pengujian dari aplikasi media interaktif
yang telah dibuat.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan untuk
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mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian selanjutnya.

BAB V PENUTUP

v e

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun_Game Edukasi 2D Dalam Media
Interaktif Sebagai Media Bantu Pembelajaran Materi. Transportasi Untuk Siswa
Kelas 3 MI Al Hidayah” didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

. Penelitian ini berhasil membuat sebuah"media interaktif game edukasi 2D

“SITRA” berbasis desktop sebagai media bantu pembelajaran materi transportasi
untuk kelas 3 M1 Al-Hidayah.

. Berdasarkan alpha testing yang dilakukan, didapatkan hasil pengujian bahwa

semua tombol dan fitur yang ada pada aplikasi media interaktif “SITRA” dan
game didalamnya berjalan-dengan-baik dan sudah sesuai dengan storyboard

yang telah dirancang.

. Berdasarkan beta testing yang dilakukan kepada.narasumber, secara umum

media interaktif “SITRA” sangat cocok dijadikan media bantu dalam materi
pembelajaran transportasi untuk siswa kelas 3 M| Al-Hidayah agar kegiatan

berlajarnya lebih menarik dan menyenangkan.

. Berdasarkan beta testing yang dilakukan kepada pengguna, dapat disimpulkan

bahwa penilaian rata-rata persentase mencapai 86,09% responden sangat setuju
terhadap ‘media interaktif game edukasi 2D sebagai media bantu pembelajaran

materi transportasi.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian-“Rancang Bangun Game Edukasi.2D-Dalam Media
Interaktif Sebagai Media Bantu Pembelajaran Materi Transportasi Untuk Siswa

Kelas 3 MI Al Hidayah” berikut ini beberapa saran yang bisa diterapkan:

1. Penambahan level pada game puzzle yang lebih banyak dan menarik agar siswa

terpacu untuk meningkatkan konsentrasi dalam menyelesaikannya.

2. Penambahan arah mata angin ataupun penggunaan mini-map pada game labirin

agar anak mudah menemukan objek yang sedang dicari.
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.1.

Pertama, Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.
Nama saya Ahmad Raihan Tharig. Mahasiswa Politeknik Negeri
Jakarta. Mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan Komputer
dengan program Studi Teknik Multimedia Digital. Saya ada
beberapa pertanyaan. Nama Ibu siapa?

Fatmasari.

Fatmasari?‘lbu guru dari M1 Al-Hidayah untuk kelas berapa?

Kelas empat, saat ini saya memegang kelas empat.

Saya mau bertanya, apakah terdapat materi pembelajaran
transportasi di sekolah ini?

Ada itu di materi IPS ya transportasi.

Biasanya Itu materinya untuk kelas berapa?

Transportasi itu sudah ada dari kelas® 1, 2 mungkin.
Pembahasannya sesuai jenjangnya ya?Di kelas 4itu sudah mulai
kearah transportasi modern, membedakan antara.transportasi
tradisional dan modern. Mereka sudah bisa mencontohkan yang
ada di negara kita saat ini. Transportasi apa saja yang sudah ada.
Ibu ini ngajar kelas 4 tadi ya?

iya kelas 4

Dikelas 4 itu terdapat pelajaran transportasi juga ya?

ada itu di materi pelajaran IPS

Sekarang masih pakai buku tematik atau gimana?

Kalau buku.masih kurikulum yang K13 ya, yang tematik ya.
Kalau untuk tahun-ini-kita untuk tahun ajaran.2023/2024 itu kita
kelas 4 nya itu sudah pakai kurikulum merdeka.

ohh udah ganti ya.

Jadi baru mau, baru akan kita lakukan, di 2023 ini. Untuk
Angkatan ini, Angkatan kelas 1 dan kelas 4 yang akan diganti

kurikulumnya kurikulum merdeka.
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

Raihan

Bu Fatma

Raihan
Bu Fatma

Raihan

Bu Fatma

Raihan

Bu fatma

Raihan

Bu Fatma

Menurut ibu itu seberapa penting pembelajaran transportasi yang

dipelajari.

Itu penting sih ya, karena kan memang setiap hari kita kan
memakai alat transportasi. Bagi anak-anak kita harus bisa
mengenalkan anak-anak _transportasi..yang modern kaya
sekarang ini..Misalnya pakai kartu dia harus beli, bayar pakai
cash, sekarang kan transportasinya sudah pakai kartu kan.
pakai‘online ya.

Anak-anak harus paham itu, biar nanti Ketika mereka keluar dia
juga tau.

Kalau untuk penyampaian materinya itu pake cara kaya gimana
bu? metode apa?

biasanya Kita tanya jawab ya, jadi kita umpan balik. jadi kita
tanya apa saja transportasi yang kamu ketahui? Jadi mereka yang
jawab sendiri. Anak-anak sekarang kan pinter, udah ada internet,
dia udah tau sendiri, kadang kadang gurunya malah yang
keduluan mereka. Gurunya belum pernah naik busway, mereka
sudah naik busway. gurunya belum naik apa tuh yang dijakarta?
MRT

iyaa MRT, kita belum-pernah tuh, dia udah pada pernah, udh
pada sering naik MRT. seperti itu.

Kalo buat metode ceramah, ceramabh itu biasanya dikelas ya kaya
jelasin itu, 1tu dipakai ga?

Dipakai-juga sih. Tapi ga banyak, karena anak-anak kalau pake
ceramah biasanya.males dengerin nya gitu..Biasanya kita kalo
materi materi kaya transportasi itu biasanya pakai infokus, jadi
Kita setelin animasi. Biasanya kaya gitu kita rencanakan. Bulan
ini masuk materi ini, Materi ini nanti kita siapkan videonya lalu
Nonton bareng. biasanya satu rombel, misalnya kelas 5 itu ada 3
kelas, berarti 3 kelas itu nonton bareng. Nanti Guru gaperlu

nyampein 2 kali 3 kali karna nonton bareng. Karena anak-anak
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Ketika habis nonton anak-anak kita kasih kuis pertanyaan dan
kasih hadiah.walaupun sekedar uang 5ribu rupiah wah seneng
banget. Nanti diawal kita bilangin nanti akan ada pertanyaan yaa.
kalau untuk media pembelajaran lain seperti game itu cocok atau
ngga?

kalo transportasi sih.untuk-'game ngga sih ya, saya lebih
cenderung kepada setelin video animasi. Disetelin video biarkan
mereka« noenton. dan juga menceritakan Kembali. Kalo
transportasi kalo saya bilang untuk gamenya

kalau misalnya gamenya seperti puzzle, kaya buat nyusun
gambar transportasinya. Nanti pas sudah jadi ada. kaya hasil
gambar dan infonya.

bisa juga sth menarik juga kalau kaya gitu, kalau kaya puzzle kan
kita buat medianya dulu ya. Nanti Ketika mereka sudah kita
kasih tau urutannya. Itu biasanya:menariknya dikelas bawah ya,
kaya dikelas 3, 2, 1 kalau kaya gitu. Kalau kelas 4 keatas bisa
juga tapi lebih kenanya dikelas bawah. Kelas 1,2,3 Kalau nyusun
puzzle seneng dia, Bahagia, ketawa-tawa. Karena permainan dan
berkelompok" terus bisa bersaing.kalau kelas 4 .sudah mulai
nonton anime, kartun seneng, jadi dia focus gitu.

kalau selama ini ada materiryang bermasalah diluar transportasi
ga bu? Mungkin penyampaiannya. kurang dan sulit dipelajari
oleh anak.

kalau materi dasar biasanya ngga sih ya, yang butuh banyak
mediaiitu.matematik dan ipa. Guru harus kreatif, jadi Ketika dia
kita sampaikan-materl_secara langsung.terkadang anak-anak
kurang. Tapi kalau pake media biasanya lebih cepat. Itu
matematik yang biasa menjadi masalah. Karena kan ada anak
yang mulai masuk materi di kelas 4 ada pecahan ya, yang
sebenernya dari kelas 1 sudah ada cuman kelas 4 ini lebih detail
jadi penyampaiannya guru harus memahami matematik bener-

bener.jadi kalau matematik butuh media pembelajaran sama ipa,
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

karena kan dia banyak prakteknya. butuh media yang anak-anak

oh ini bener misalnya belajar siklus, siklus air, terus gaya magnet
itu harus ada medianya. Dipraktekin langsung, kalau tidak anak-

anak ngawang. Kalau dipraktekin langsung oh ini tuh begini ya
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bu, kincir air begini ya bu.
Raihan . balik lagi ke materi transportasi, kalau'misalnya materi itu tidak
tersampaikan. dengan baik itu dampaknya apay.abu buat ke anak.
Bu Fatma : kalau buatanak sih, dampak secara sigifikan ga ada ya cuman
harusnya kalau materi transportasi karena anak-anak jalannya.ga
begitu jauh takutnya. Misal didaerah depok

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

Raihan . iya

Bu Fatma : kejakartanya jarang ya memang transportasinya yang biasa
mereka liatkan cuman motor, angkot juga sekarang jarang karena
sekolahnya deket , anak2 pada pake sepeda.

Raihan . jalan kaki bu?

BuFatma : iya jalan kaki, mereka cuman .itu; ga terlalu signifikan
sebenarnya cuman Ketika mereka keluar dari depok misalnya
kejakarta . kayak:itu kendaraan apa ya misalkan kayak bajaj
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Raihan :lya bu biasanya jarang itu , sama kayak sepeda onthel, delman
mungKkin
Bu Fatma " @ kalau delman mungkin masth ada melihatnya tapi kayak sepeda

onthel,kereta. Kereta kan mereka juga kalau orang tuanya ga

suka jalan kan jadi ga tau anaknya apa itu kereta padahal naik
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Kereta:enak ya, misalnya naik MRT, naik busway dan bistingkat
biasanya kan‘ada-itu.jadi ga terlalu signifikan.tapi‘-memang perlu
diperkenalkan ke anak-anak tentang alat transportasi misalnya
Pesawat terbang, Kapal laut, misalnya perahu kita kenalinnya
getek dan getek udah ga ada kan ya?

Raihan . lya bu udah jarang juga sekarang
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ya karena sekarang kan udah ada jembatan gantung. Jadi begitu
dan karena anakkan banyak ingin tau dijakarta ada Namanya
kendaraan bajaj. Ibu itu kendaraan apa ya.

jadi bingung juga ya bu jawabnya

iya kita juga bingung kasih Taunya bentuknya seperti apa dia tuh
kayak rodanya 3 gitu kayak muatannya-ga banyak gitu

Paling ber3 gitu bu

iya ber3'gabisa lebih dari 4 itu adanya di Jakarta saja .-ada juga
yangpernah liat ada juga yang belum kayak apa sih , coba kalau
mau liat buka youtube.

paling cari disana ya bu

iya , saya suka kasih tau begitu . bagaimana kapal pesiar. Kapal
pelayaran dari merak ke tempat tujuan, coba kalian liat yotube
begitu , alat-alat transportasi seperti begitu. Pesawat juga. Rata-
rata kan gurunya sendiri belum pernah naik pesawat begitu
sumatera itu kan ya naik kapal

ya hegitu. Perlu jelasin-meskipun  ga terlalu signifikan
perkenalkan ke anak-anak biar jangan kesannya jangan ndeso
iya biar tau ya bu

harus tau juga . apalagi jaman sekarang anak-anak lebih canggih
teknologinya. Saya mah jadi guru cuman buka wa saja kalau
main hape sedangkan anak sekarang.dia udah punya Instagram
dll

iya tiktok dan sebagal macemnya

kalau buat nilainya.tuh., kemaren saya liat.bukutema 7 kelas 3
kalau ga salah. Itu ada di sub temanya ada perkembangan
teknologi transportasi di sub tema 4 itu kan itungannya masuk
dalam kurikulum atau silabus ya masuknya itu?

iya masuk silabus

oh disilabusnya ya. Paling saya mau bikin media pembelajaran

dengan teman saya dia bikin animasi saya membuat game itu
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

sudah jalan beberapa persen udah lumayan banyak waktu itu kan

pernah tanya ke bu fatma juga itu
BuFatma : iya

Raihan . cuman nanya , ada ga materi ini terus dikelas berapa gitu waktu
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itu bu fatma menjawab ada cuman dikelas 3 gitu setelah itu saya
cari itu. Memang dikelas'3 oh'ternyata‘ada dibuku temanya

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

Bu Fatma : iya di semesterpertama

Raihan . semester pertama berarti ya bu?

Bu Fatma : iya kalau tema 4 semester pertama

Raihan ¢ Tema7?

Bu Fatma @ oh itu di semester dua

Raihan . berarti disitu ada ditema 7 setelah itu saya bikin kan karena saya

lulus ' seminar proposal itu-ngajuin udah saya bikin cuman pas
kesini-sini dospem saya bertanya lagi ini urgensi buat ke anak
muridnya apa gitu misalnya terpengaruh kenilai kah ? atau
apakah  sesuali dengan silabusnnya kah?ada dikurikulum
sekolahnya kah? Gitu kira2. kayak. begitu terpengaruh ga sih
kenilal anak 1tu?

Bu Fatma : kalau buat nilai sih terpengaruh karenakan disetiap tema itu kan
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Kita punya ada ulangan harian setiap ada tema misal satu tema 7
misalnya Kkita disitu -ada-ulangan harian untuk mengukur
kemampuan daya serap anak

Raihan . 0oh begitu

Bu Fatma : “iya sumber daya serap anak di materi ini di tema 7 ini mereka
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Raihan . oh disetiap tema itu ada ulangannya?

BuFatma : 1iya ada ulangan harian bersama semuanya begitu. Diukur
kemampuannya begitu di tema 7 sudah seberapa persen anak2
paham kalau misalnya masih dibawah standar kita guru harus
menjelaskan Kembali dimateri mana yang kurang atau di

kopotensi mana yang kurang seperti itu ya
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

Raihan . Dberarti terpengaruh banget ya bu
= Bu Fatma : iya harus ada penilaian kan
ES Raihan . disetiap tema ya bu?
[a)
'g' Bu Fatma : iya disetiap tema harus ada peniliannya
. Raihan : cuman itu nilainya bener2 pertema ya bu kan ada teknologi

pangan sandang dan_transportasivitu berarti semuanya ada tapi

dicampur2 gitu?

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninas neje ueibeqas yelueqradwaw uep uejwnwnbuaw buese|iq °z

Bu Fatma : iyadi campur? itu
Raihan . berarti bukan transportasi aja
Bu Fatma & engga jadi nanti bikin peniliannya satu bab itu dan satu tema itu

membuat soalnya prakteknya apa saja

Raihan . berarti masuk buat nilai itujpengaruh banget ya

eyieyer LabaN Yiuaa|od yijiw exdid eH S

Bu Fatma : pengaruh tapi bukan pengaruh di pembelajaran transpotasi aja ya
tapi pengaruh di temanya 7

Raihan . oh begitu , kalau media buku itu.tematik ya bu berarti
BuFatma : iyabuku tematik
Raihan . terus menurut Ibu kalau dibutuhin.media interaktif lain untuk

dimanfaatkan guru nih buat sampein materi kayak tadi kan saya
mau bikin animasi dan game itu kira2 bisa ga dimanfaatkan

ejie)jer 3B yiuyalijod sefem Buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefup neje yi1 uesiinuad ‘uesode] uesjinuad ‘yejw|l eAiey uesjjnuad ‘ ueniEuad ‘ueyipipuad uebupuaday] ynjun efuey uediynbuad e

dikelas ini

Bu Fatma " : iya bisa semua rmedia mah. /Apakah sesuai dengan materi
pembelajarannya jadi semua media mah bisa tinggal di uji saja
yang mana lebih pas . media mah semua bisa dimanfaatkan tidak
ada yang sia2 ketika itu dibuat tapi sesual dengan materi

pembelajaran . tidak ada sia2 media pembelajaran.toh nanti

: Jaquins uexyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;) jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iq °|

mempermudah-siswa.belajar dalam menyerap-pembelajaran
Raihan . lya apalagi animasi itu bisa visualisasi
BuFatma : iya betul sekarang anak2 senengnya melihat dan daya bacanya
kurang tetapi Ketika melihat visualnya lebih didepankannya
Raihan . berarti bacanya jadi kurang ya bu
Bu Fatma : kurang banget kalau baca . saya pendidik pun di dunia

Pendidikan harus gimana mencari supaya membaca itu lebih
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

menyenangkan karena kan media sudah digital semua yang

dibuku sudah jarang dan majalah2 sudah jarang . mereka
bacanya melihatnya game doang dihape ga ada tulisan Ketika

mereka disuruh mencertikan Kembali minim
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Raihan . kalau untuk media interaktif misalnya saya bikin game terus
game ini dipandu sama-gurunya itu.buat.ngerjain , itu kira2 bisa

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

ga?

Bu Fatma : bisa tapi'gurunya diajarkan dlu

Raihan . dikasih tau dlu ya bu?

Bu Fatma & .dya diajarin dlu gurunya

Raihan © buat teknis'teknisnya ya bu ?

Bu Fatma : iyagitu, karena kan ga semua gurunyakan ga terlalu suka main
game kan

Raihan . lya

Bu Fatma : hape kan cuman keperluan cuman untuk mendownload mencari

materi melihat di youtube bagaimana caranya mainnya udah
seperti Itu aja kayak game harus kita.main game ya?

Raihan : lyabu

Bu Fatma : jadi gurunya-harus diajarin dlu‘baru kita bisa nyampein nanti
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gurunya ga bisa nanti anaknya malah bingung. Jadi Ketika
launching game tersebut ya:gurunya

Raihan * gurunya dikasih tau dulu ya?

Bu Fatma : "lya dikasih.tau dlu ; digjarin dlu cara. makenya. Cara mainnya

gitu seperti itu
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Raihan . kalaurgame begitu ya kalau animasi mah kita tinggal kasih
infocus ya?
Bu Fatma : iyakalau animasikan Kita tinggal setelin saja kita pantau dan biar

kita kasih tau nonton saja setelah itu kadang2 kita guru , suka ya
ayo siapa yang mau cerita tadi itu apa saja yang kalian lihat dari
awal hingga akhir

Raihan . kalau disini ada kayak lab computer gitu ga sih bu?

BuFatma : lab sih ada tapi sekarang pakenya laptop sih ya
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Lampiran 2. Manuskrip Wawancara dengan Ibu Fatmasari, S.Pd.l. (Lanjutan)

Raihan : hmmm laptop gitu
- Bu Fatma : iyaKkita ada, kan buat uji2zannya. Kita punya 40 laptop
ES Raihan . ohh 40 laptop
_gn; Bu Fatma : iya karena kan ujian online kan dan jaringannya kita sudah ada

tim teknisnya juga ada

Raihan :  hmm begitu, kalau buat'media pembelajaran interaktif ini lebih
cocok pake misalnya hape nih ditunjukannya. ke siswanya
dikelas.ini

Bu Fatma : gahisa kalau pake hape kekecilan nanti anak2 gerumbungan dan

berebut bukan nontonnya tapi kalau pake.infocus dia duduk aja

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbuaw buesejqg 'z
eyieyer LabaN Yiuaa|od yijiw exdid eH S

liatin
Raihan :untuk infocus dibawa2 atau ada diruangan khusus gitu?
Bu Fatma : oh engga dibawa ke kelas, misal kelas kita mau pake ya dibawa

kekelas begitu dan misalnya nonton bersama di musholla biar

efektifitas waktu
Raihan . biar sekalian giitu ya?
Bu Fatma : iya biar sekalian , tapi kalau lagi.materi pembelajaran harian sih

perkelas biar lebih efektif sih sebenarnya kalau perkelas mah
karena kan tergantung materinya-setiap kelas berbeda jamnya

ejie)jer 3B yiuyalijod sefem Buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefup neje yi1 uesiinuad ‘uesode] uesjinuad ‘yejw|l eAiey uesjjnuad ‘ ueniEuad ‘ueyipipuad uebupuaday] ynjun efuey uediynbuad e

Raihan . berarti disini ga cocok ya lebih ke android atau hape ya

Bu Fatma " : pake hape mah ribet , pernah saya kasih tau pake hape mereka
pada ngumpul sampe ga keliatan jadinya besok aja belajarnya
dan disiapin infocusnya biar hematin waktu. Ada kejadian materi

ini berkaitan dengan materi tersebut kita kan belum siap tuh

: Jaquins uexyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;) jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iq °|

adanya.dihape doang, nih nak contohnya nih gitu Kita liatin tapi
muridnya bilang-ga.keliatan bu
Raihan . jadinya pada maju semua ya

BuFatma : jadi kita harus siapkan terlebih dahulu
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Lampiran 3. Silabus Tematik Kelas 3 Kurikulum 2013

VIV
LERELS

HINYILNOd

SILABUS TEMATIK KELAS llI

Tema 7 : PERKEMBANGAN TEKNOLOGI
Subtema 4 : PERKEMBANGAN TEKNOLOGI TRANSPORTASI
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Lampiran 5. Wawancara Beta Testing oleh Narasumber

Raihan : Apakah menurut ibu game puzzle dan labirin mudah dimainkan?
IbuEla : Sangat mudah dimainkan oleh segala usia.
Raihan : Apakah panduan yang disampaikan sudah memberikan

pemahaman yang cukup tentang cara memainkan game?
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IbuEla : Sudah cukup jelas dan dapat dipahami teknik bermain gamenya.

Raihan : Apakah game puzzle sudah‘cukup dalam menerapkan materi,
misalnya setelah. puzzle disatukan untuk mengetahui.nama, jenis
transportasi dan Ciri-cirinya?

IbuEla : Sudah cukup. Dan menghasilkan alat permainan yang edukatif
dan menyenangkan.

Raihan .« Apakah gamelabirin sudah cukup dalam menerapkan materi,
misalnya setelah labirin sampal ditujuan pengguna mengetahui
sedang memakal transportasi apa dan tahu kegunaan dari
transportasi tersebut?

Ibu Ela : Sangat mudah dan dapat ditemukan, walaupun dalam
permainannya agak rumit-rumit yak arena jalan.yang berliku-
liku.

Raihan : Apakah materi transportasi yang disampaikan dalam game ini
sudah mencukupi dan sesuai dengan-silabus atau RPP.materi
transportasi yang selama ini dipakai?

Ibu Ela ":" Sudah sangat cukup:dan sesuai-dengan silabus dan RPP nya.

Raihan :" Apakah penempatan materi transportasi pada hasil penyelesaian
game sudah tepat?

IbuEla : Ya, Sudah sangat tepat.

Raihan : Apakah menurut ibu game ini sudah cocok dijadikan untuk
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media bantu pembelajaran transportasi di sekolah-MI"Al Hidayah
ini?
IbuEla : Ya, sangat cocok dijadikan media bantu pelajaran, kegiatan

belajarnya lebih menarik dan sangat menyengkan.
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Lampiran 5. Wawancara Beta Testing oleh Narasumber (Lanjutan)

Raihan : Adakah saran yang ingin disampaikan terkait game ini?

Ibu Ela : Kalau untuk puzzle coba dibuat lebih menarik dan kreatif lagi,

seperti potongan puzzle yang ditambah. Apalagi anak jaman
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sekarang sudah pada pinter ya. Paling hanya tambah arah mata

angin agar anak-anak juga tahu tentang arah.
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Lampiran 6. Kuesioner Beta Testing oleh Pengguna

Kuesioner Beta Testing Game Pada Aplikasi “SITRA” Terhadap Siswa
Kelas 3 MI Al Hidayah

Berikan centang (V) pada kolom nilai dibawah ini.
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Nilai (1) untuk sangat tidak setuju, Nilai (2) untuk tidak setuju, Nilai (3) untuk

setuju, Nilai (4) untuk sangat setuju.
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Nama :
Usia
No Pernyataan Sangat'| Tidak | Setuju | Sangat
Tidak [ Setuju Setuju
Setuju
1 2 3 4

1 | Game yang disajikan mudah dimainkan.

2 [ Game yang disajikan mudah dimengerti.

3 '| Tampilan game yang disajikan menarik:

4 | Panduan game yang disajikan mudah
dimengerti dan memberikan pemahaman
cara bermain game-nya:

5 | Materi transportasi yang disajikan dalam
game mudah dimengerti.

6 | Materi transportasi yang disajikan dalam
game sudah memberikan pemahaman
tentang Nama, Ciri-ciri, dan Jenis
transportasi.
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7 | Penyajian materi lewat.game lebih
menarik dibandingkan-hanya lewat buku
atau metode ceramah.

8 | Game yang disajikan memacu semangat
dan motivasi saya belajar.
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Lampiran 7. Sampel Beta Testing oleh Pengguna

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

. 1.Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
\\\\K a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

N
/ @
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Lampiran 7. Sampel Beta Testing oleh Pengguna (Lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
L \\&k a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 8. Dokumentasi Wawancara oleh Narasumber Ibu Siti Jumilah, S.Pd.

2 B ” 1
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

@ )\

POLITEKNIK
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Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing oleh Pengguna

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

@ )\

POLITEKNIK
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Lampiran 10. Dokumentasi Distribusi Aplikasi Melalui Whatsapp

¢

-

|/
"? BuEllagurukelas3 Ml... @ g

assalamualaikum bu ella, maaf mengganggu waktunya.

ada proses distribusi atau pemberian aplikasi yang tadi
dipresentasikan kepada sekolah.

saya kirimkan melalui link ya bu, agar aplikasi media interaktif
ini bisa digunakan dan bermanfaat untuk Ml Al-Hidayah

kedepannya... 17.07 K/

X
m
=
8]
T
-
Y

L
Q
x
Q
T
~*
o
z.
*‘
o)
=
;.
1)
x
=
=
2
(13
Q
1)
=
e
)
=
<3}
q
o+
[

ahmadraihanthariq.itch.io

https://ahmadraihanthariq.itch.io/sitra

ini bu untuk link nya agar sekolah bisa memakai lagi aplikasi
SITRA
https://ahmadraihantharig.itch.io/sitra 1719 L/

Terima kasih Thoriq
R ;.--' "
P i B

sama-sama bu ela 17.29 L/
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