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Pengembangan Game Interaktif 2D Pada Materi Pengenalan Hewan Sebagai
Alat Bantu Ajar Pada Taman Kanak-kanak Rumah Bermain Bintang

ABSTRAK

TK Rumah Bermain Bintang masih menerapkan:metode pembelajaran konvensional yang
kurang memanfaatkan teknologi;“sehingga proses belajar mengajarsmenjadi kurang
optimal, diperlukan adanya penerapan teknologi dalam pembelajaran, sehingga dapat
membantu guru dalam.menyampaikan materi dengan lebih efektif dan sesuai.dengan
kebutuhan perkembangan anak. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada
pengembangan game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai-alat bantu ajar
bagi guru yang bertujuan untuk-membantu guru dalam proses pembelajaran dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih-menarik kepada murid..Objek penelitian ini
adalah game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar dengan
subjek penelitiannya adalah guru TK Rumah Bermain Bintang. Metode yang digunakan
dalam pengembangan game ini adalah menggunakan Research and Development, dengan
model ‘pengembangan ADDIE, serta menggunakan-kualitatif dan kuantitatif sebagai
pengumpulan datanya. Hasil dari pengembangan ini-adalah berupa Game Interaktif 2D.
berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa game interaktif 2D
diterima dengan sangat baik. Dengan perinciannya sebagai berikut: aspek penggunaan
game 86.25%,, aspek visual interaktif 90%; aspek kurikulum 93:75%; aspek materi
pengenalan hewan 95%, dan aspek efektifitas alat bantu.ajar 91.25%. hal ini menunjukkan
bahwa game interaktif 2D ini telah memenuhi standar untuk dijadikan alat bantu ajar yang
mudah untuk digunakan, sesuai-dengan kurikulum dan 'materi yang digunakan di TK, dan

berhasil menjadi game interaktif 2D yang menarik dan efektif.

Kata Kunci: Game Interaktif 2D, Interaktif,-Teknologi,"Pengenalan Hewan,
Puzzle, ADDIE.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi memiliki peran penting.dalamberbagai bidang; termasuk pendidikan. Di
era globalisasi ini, teknologi® dapat memfasilitasi dan mempereepat proses
pembelajaran, baik dalam penyusunan materi ajar hingga pengimplementasiannya
sebagai media pembelajaran. Dalam konteks pendidikan anak usia dini, teknelogi
dapat dimanfaatkan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat serta keterlibatan anak dalam
belajar Arnada & Putra (2018) dalam Dewi & Agung (2021). Teknologi sendiri
dapat membantu para guru.dalam mengembangkan proses pembelajaran yang
kreatif dan inovatif, sehingga memungkinkan mereka memanfaatkan teknologi
yang sudah tersedia untuk mendukung-proses pembelajaran yang memberikan

manfaat baik bagi guru maupun peserta didik Yuniarni. dkk: (2019).

Taman Kanak-kanak Rumah Bermain Bintang merupakan sebuah sekolah Islam
yang didirikan pada tahun 2009. TK Rumah Bermain Bintang memiliki visi, yaitu
mendidik sejak usia dini dengan menumbuhkembangkan potensi dan kreatifitas
anak melalui program bermain sambil belajar. ‘Berdasarkan hasil wawancara
dengan Ibu. Feri selaku guru di TK tersebut, mengatakan bahwa proses
pembelajaran kepada murid.di TK Rumah Bermain Bintang masih menggunakan
sistem pembelajaran konvensional dengan menggunakan gambar atau poster
sebagai media visualnya;.seperti materi mewarnai, menebak nama hewan;anggota
tubuh, dan sebagainya. Penyampaian.materi masith menggunakan-metode ceramah
sebab guru belum menerapkan teknologi dalam proses pembelajaran. Meskipun
metode ini memiliki manfaat, keterbatasan metode ini menjadi suatu tantangan bagi
guru dalam proses penyampaian materi kepada murid dan menciptakan suasana

belajar yang kondusif, serta menyenangkan.
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Pada tingkat taman kanak-kanak (TK), berbagai bentuk teknologi dapat digunakan
untuk mendukung proses pembelajaran. Perangkat interaktif seperti papan tulis
digital, aplikasi edukasi, serta perangkat lunak permainan edukatif, telah terbukti
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman anak-anak terhadap materi yang
diajarkan Dewi & Agung (2021). Salah satu metode yang efektif untuk
menyampaikan materi pembelajaran, khususnya kepadamurid TK adalah dengan
menerapkan konsep permainan-ataugame. Murid TK cenderung-lebih tertarik dan
mudah memahami materi_ jika disampaikan dengan menggunakan. permainan,
karena dalam proses.pembelajaran pada murid, TK, permainan menjadi-sarana
utama dalam.penyampaian smateri.demi memaksimalkan perkembangan anak
Priyanto (2014) dalam Dewi & Agung (2021). Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan teknologi dalam pengembangan game interaktif dapat membantu proses
pembelajaran lebih efektif. Dengan perkembangan teknologi, konsep permainan
atau game kini dapat ditingkatkan dengan elemen interaktif digital yang dapat
meningkatkan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran. ‘Teknologi
memungkinkan pengembangan game menjadi lebih® menarik, tentunya dengan
menyesuaikan dengan kebutuhan perkembangan..murid. Oleh karena itu,
penggunaan konsep game yang didukung oleh teknologi dapat menjadi peran
penting dalam pembelajaran murid untuk mendapatkan pengalaman belajar yang

optimal.

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka.akan. dikembangkan game interaktif 2D
sebagai alat bantu ajar di TK Rumah Bermain Bintang dengan materi cakupan game
yang lebih spesifik yaitu materi pengenalan hewan, puzzle hingga quiz. Penelitian
ini mengembangkan Game Interaktif 2D Pada Materi Pengenalan Hewan Sebagai
Alat Bantu Ajar Pada Taman Kanak-Kanak Rumah_Bermain Bintang. Dengan
memanfaatkan teknologi dalam pembuatan game-ini, bertujuan untuk membantu
guru dalam proses pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik kepada murid. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan melalui
pengembangan game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat
bantu ajar menjadi Solusi inovatif untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam
proses pembelajaran, sekaligus membantu guru dalam menyampaikan materi

dengan cara yang lebih menarik dan dinamis.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah

Bagaimana membuat sebuah game interaktif 2D yang efektif pada materi pengenalan
hewan sebagai alat bantu ajar pada Taman kanak-kanak “Rumah Bermain

Bintang™?
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, batasan.masalah yang

digunakan mencakup:

1. Materi game interaktif yang diadaptasi sesuai dengan kurikulum 13.

2. Materi-pengenalan hewan diklasifikasikan ke dalam kategori hewan darat,
air; dan dua alam.

3. /Software yang-digunakan-dalam-membuat game interaktif ;menggunakan
Adobe Animate 2021.

4. Pembuatan asset 2D game.. interaktif menggunakan software Adobe
Ilustrator.

5. 'Media berupa game interaktif 2D sebagai alat bantu ajar bagi guru dalam
memberikan pembelajaran bagi murid di TK'-Rumah Bermain Bintang.

6. 'Game interaktif 2D ditujukan untuk guru dan diterapkan kepada murid TK
B berusia 5-7 tahun.

7. Hasil akhir yang dihasilkan-berupa format-exe berbasis desktop.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah- membuat game interaktif 2D untuk
memperkenalkan hewan.pada materi pengenalan hewan pada TK Rumah.Bermain
Bintang berbasis aplikasi desktop.

Adapun manfaat pembuatan skripsi ini adalah:

1. Manfaat untuk TK Rumah Bermain Bintang : Meningkatkan kualitas
pembelajaran melalui pendekatan yang inovatif dan menarik, Memperkaya
literatur akademis tentang pendidikan anak TK serta memberikan wawasan
praktis bagi guru tentang potensi penggunaan teknologi dalam

pengembangan anak TK.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2. Manfaat untuk Guru TK Rumah Bermain Bintang : Menyediakan sumber
belajar yang inovatif dan menarik bagi guru-guru di TK untuk mendukung
proses pembelajaran dan membantu dalam pengembangan keterampilan

kognitif dan sosial mereka.
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3. Manfaat untuk Peneliti : Mengembangkan keterampilan desain dan
pengembangan perangkat lunak,-serta.memperoleh pemahaman yang
lebih mendalam tentang metode pembelajaran yang. inovatif dan
menarik bagi anak-anak prasekolah.

4. Manfaat untuk Peneliti Selanjutnya :"Dapat mengkaji lebih lanjut tentang
penggunaan elemen-elemen. gamifikasi ~dalam ' game interaktif 2D,
memperluas cakupan pengetahuan tentang efektivitas game interaktif
sebagai alat pembelajaran, serta mendorong eksplorasi lebih lanjut tentang
penggunaan fitur-fitur baru yang dapat meningkatkan pengalaman belajar
anak-anak di TK tersebut.

1.5 Sistematika Penulisan
Proposal ini ditulis dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

1. 'BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini terdiri dari penjelasan mengenai latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan.
2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memaparkan ‘hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan

penelitian 'yang sedang dilaksanakan, serta teori-teori yang diambil dari
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berbagai jurnal, artikel, dan e-book yang mencakup pengertian dan definisi.
3. BAB Il METODERPENELITIAN

Dalam bab ini berisi penjelasan mengenai rancangan penelitian, teknik

pengumpulan data dan analisis data, serta tahapan penelitian, dan objek

penelitian yang digunakan oleh penulis dalam membuat game interaktif 2D.
4. BAB IV PEMBAHASAN

Bagian ini menjelaskan proses pembuatan serta pembahasan hasil penelitian

mengenai implementasi game interaktif 2D yang dikembangkan

berdasarkan metode penelitian.
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Bagian ini menyajikan kesimpulan serta saran berdasarkan keseluruhan
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penelitian yang telah dilakukan.

5. BABV PENUTUP

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 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang-telah dilakukan terkait pengembangan game
interaktif 2D pada materi* pengenalan hewan sebagai alat bantu. ajar, dapat

disimpulkan bahwa:

a. Menghasilkan game interaktif 2D tentang pengenalan hewan yang terdiri

dari pilihan menu materi hewan, puzzle, dan quiz sebagai alat bantu ajar.
Game interaktif ini dirancang dengan menggunakan metode ADDIE dan
memanfaatkan software Adobe Animate.

Penilaian kelayakan dari game interaktif 2D dilakukan dengan melibatkan
ahli media, pengelola, guru, dan observasi langsung terhadap murid.
Berdasarkan umpan balik dari berbagai pihak, game ini dinilai layak sebagai
alat bantu ajar. Ahli media menilai. kualitas-grafis dan desain game,
pengelola dan guru menilai kesesuaian game dengan tujuan pendidikan dan
kurikulum, dengan rinecian-aspek sebagai berikut: aspek penggunaan game
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 86.25%, aspek visual interaktif sebesar
90%, aspek kurikulum' sebesar 93.75%, .aspek materi pengenalan hewan
sebesar 95%, dan aspek efektifitas alat bantu ajar sebesar 91.25%,
menunjukkan bahwa game interaktif 2D ini berhasil dijadikan alat bantu
ajar bagi guru, serta observasi terhadap murid menunjukkan bahwa game

ini membuat murid.antusias dalam mempelajari materi pengenalan-hewan.

Secara keseluruhan, pengembangan game-interaktif 2D ini berhasil memenuhi
kebutuhan sebagai alat bantu ajar yang efektif dan sesuai dengan standar
pendidikan, serta mendapatkan respons positif dari berbagai pihak yang terlibat

dalam proses penilaian.

81
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terkait pengembangan game
interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar, terdapat saran

eidid yeH

untuk penelitian selanjutnya, antara lain:

a. Memperbanyak konten dalakan pengalaman dan
memperkaya aspek edukatit.c enambah lebih:banyak animasi untuk

nakan game
ktif dalam
pembelajaran.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: Jaquins ueypngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui siiny eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseig °L
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Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS
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Lampiran 2. Daftar Pertanyaan Wawancara Guru

Peneliti

Guru TK Rumah Bermain Bintang

Media pembelajaran yang
digunakan guru di TK
berupa apa saja?

Media pembelajaran yang digunakan
biasanya berupa Lembar kerja Siswa (LKS),
praktek;alat-peraga, alat peraga edukatif
(APE) seperti balok, dil.

. Pembelajaran konvensional

apa yang bisa dijadikan atau
diterapkan ke media
pembelajaran digital?

Puzzle, tarik garis, kuis;. menyusun maze,
mendongeng. Disarankan lebihfull color
agar menarik minat murid

Kurikulum yang digunakan
di. TK'saat ini menggunakan
Kurikulum apa?

Saat ini masith menggunakan kurikulum
K13

./Rata rata usia murid di TK

Rumah Bermain Bintang

Rata-rata usia di Rumah Bermain Bintang
berkisar 2-6.tahun

. Apakah guru terbantu jika

dibuatkan game interaktif 2d
dengan tema perkenalan
hewan, puzzle dan kuis?

Terbantu, karena lebih mengikuti zaman
dan lebih _interaktif, dapat mengenalkan
digital kepada murid

. Apakah sudah pernah ada

media pembelajaran digital
di TK sebelumnya?

Pernah, pada awal awal sekolah. Tetapi saat
ini sudah tidak menggunakan pembelajaran
digital

Seberapa efektif menurut
guru . implementasi ‘game
interaktif 2D sebagai. alat
bantu. 'media pembelajaran

Sangat efektif, karena sangat membantu dan
mengurangi. pekerjaan guru, dan proses
belajar mengajar lebih kondusif

dibanding. dengan ‘media
konvensional?
Apakah ".saat ini masih | Hanya ada 1 perangkat komputer dan

terdapat perangkat...media
digital di TK"yang..bisa
digunakan?

infocus

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

2
v
()
=
Q
c
=
T
o
=
—
Q.
o
==
3
[}
-
c
)
=
o
=
==
[}
T
o
=
=
=}
Q
o
=
<
o
=
Q
g
S
[
-
o
o
=3
(1)
==
S,
=
-
m
Q
o
—
—
o
==
o
-
-
o

N
Qoo
S o]
s 23
3 Q
Qc s
355
=) -
833
=]
3 <
c Q
3 c
=3 3
o e
5 =
sa 7
5 Z%8
3 5
m =
-
358
B e S
= °
-
533
S8 g
~
< ®
) )
T
9 @ 3
Q 5
59 0
3 =
8 o
8 ®>
< °
(7] m
) 5
c 2 £
£ =
c 2
S el
203
= <
s o
- —
€ 9 3
= o
£
3. °
o S
S <
m —
3 £
5 &
°
z ¢
Y]
~ >
5 T
a5 ®
- =
& -
= @
Q
=
~
“u
=
~
S
-+
Q
=
o
3.
Q
[ =
Q
=
w
=
Q9
-
=
3
1)
w
o
S
3

-—d
)
Q9
=
o
=]
Q
3
[}
=
Q
c
—
T
"
n
o
Q
=
o9
=
Q
-
Q
c
wn
o
c
=
<
=2
=
Q
-
<
Q
+
=
wn
=
=
o
=]
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=]
3
(1}
=
<
[}
o
<
-+
=
-
=
%]
c
=
T
(]
-

au
m
=
8]
T
-+
8

o
W

x
o
©

-+
o

g.
;
v
=
=’
(1]

x
E.
x
<
1]
Q

(1)

=.
o
)

x
o

1

-+
o

87

Lampiran 3. Daftar Pertanyaan Wawancara Guru 2

Peneliti

Guru TK Rumah Bermain
Bintang

Berapa rentang usia anak TK B?

Anak TK B di TK Rumahh Bermain
Bintang berusia 5-7 tahun

. Di TK saat ini sedang mempelajari

materi apa saja berdasarkan
kurikulum yang dipakai(K13)?

Materi yang di pelajari sesuai dengan
tema yang sudah.di sepakati oleh para
guru.

Jadi sebelum tahun ajaran._dimulai,
sekolah rapat dulu untuk .Dbahas
program pembelajaran isinya tentang
tema2 yang akan kita ajarkan dan dari
tema tsb baru di. buat materi-
materinya

.. Apakah di kurikulum 13 yang

digunakan di TK terdapat materi
pengenalan hewan?

Pada saat tema Binatang, biasanya
pada saat ice breaking kita nyanyi
lagu tema binatang dan pada saat
pemberian materi kita menggunakan
lembar kerja (LK).yg berhubungan
dgn binatang

Atau bisa jg tidak saat tema binatang,
tapi pada event2 tertentu seperti pada
saat 1dul adha kita selalu berkunjung
ke kandang sapi dan kambing

binatang yang diajarkan. itu
berdasarkan kategori atau-tidak?
misalnya binatang berdasarkan
yang . “hidup  darat, atau
hewan peliharaan, dll

Pada saat ice breaking tidak.
Tapi kalo pada saat pemberian materi,
baru dibahas berdasarkan tema dan
sub tema.

- Contoh tema : Binatang

- sub tema : hewan peliharaan

Apakah " guru Kkeberatan jika
dibuatkan game interaktif dengan
materi pengenalan hewan
berdasarkan kategori darat, air,
dan di dua alam?

Tidak Keberatan

Dengan dibuatkannya game
interaktif 2D ini, apakah materi
yang akan diangkat dapat
membantu guru dalam mengajar
khususnya materi pengenalan
hewan (hewan darat, air, dan dua
alam)?

Ya bisa menjadi media tambahan dan
membantu  guru  juga  untuk
memberikan materi
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Lampiran 4. Dokumentasi bersama Pengelola dan Guru TK

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

Z)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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i

(Lembar Kerja Siswa)
. RUMAH B RMAIN BINTANG

(LKS)

LEMBARAN KERJA SISWA

jungkan setiap benda dengan pasanganny:

hg-masing

Lampiran 5. Media Pembelajaran yang digunakan di TK berupa LKS

© 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
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 6. Soal Quiz

No. Pertanyaan Pilihan Ganda
a. Sapi
1. | Hewan apakah yang bertelur? Ayam
C."wPaus
Hewan pemakan.rimpuit dan berkaki a. Sapi
. 4 disebut hewan? - Katak
' c. Kuda laut
Hewan yang menyusui disebut jenis a. Amfibi
3. o7 A Reptil
' ¢. Mamalia
a. .Paru—paru
4. | Paus bernafas menggunakan? Insang
c. Paruh
Hewan apakah yang memiliki a.« Kucing
% tempurung di pundaknya? » 4
purung et p ya: .. Kura - kura
Lumba — lumba berkembang biak a. Melahirkan
\ dengan cara? 1
g ' Menetas
Hewan apakah yang bernafas'melalui a. Kuda laut
7. ) - Salamander
ya: c. Ubur - ubur
a. Reptil
8. | Katak disebut jenis hewan? Mamalia
Amfibi
a. Terancam punah
9. | Mengapa pesut dilindungi? b. Hewan unik
c. Hewan lucu
a. Hidup di air
10. | Apa itu hewan amfibi? b. H!dup d_' darat
¢. Hidupdidua
alam
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Pertanyaan

Jawaban
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m
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8]
T
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Aspek Visual Grafis

1. Apakah antarmuka
(interface) game ini mudah
dipahami oleh pengguna?

Bisa dioperasikan;.sudah berfungsi
dengan baik.

2. Apakah desain grafis game
ini menarik bagi anak-anak?
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Ketika target ‘audiensnya untuk
anak-anak, maka tampilanigame ini
harus warna warni dan benar sudah

memenuhi.

3. Apakah warna dan elemen
visual dalam game
membantu dalam pengenalan

hewan?

lya warna dan elemen dalam game
sudah sangat membantu: dalam
pengenalan hewan. Kalau diukur
dari satu sampai lima, bisa diberikan
nilar 4,5."Sudah oke untuk point ini.

4." Apakah font dan teks yang
digunakan dalam game sudah

sesuai dan mudah dibaca?
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Pemilihan  font dan teks yang
digunakan sudah dapat terbaca. Tapi
saya ‘berharap, dapat lebih bagus
lagi. Karena dalam tipografi, huruf
yang baik adalah huruf yang

terbaca.

5. Apakah penggunaan adobe
anmate dalam pembuatan
game ini sudah optimal

dalam hal kualitas grafis?

Game yang dibuat sudah sesuai dan
optimal.

Aspek Interaktivitas

91

Lampiran 7. Hasil Wawancara Beta Testing oleh Ahli Media
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6. Apakah button-button
interaktif sudah berfungsi

dengan baik?

lya sudah terlihat jelas dan bisa
diklik.

7. Apakah game ini kompatibel
dengan format desktop?

Oke, sudah compatible. Game-nya

tadi sudah dapat.dijalankan.

8. Apakah durasi game untuk
sesi pembelajaran anak-anak

sudah sesuai?

Sudah cukup baik.

9" Adakah saran atau masukan
untuk pengembangan.game
ini agar lebih efektif?

Dapat diperbanyak lagi . untuk
konten di dalam game-nya, juga

dapat menambahkan animasi.
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Lampiran 8. Dokumentasi \WWawancara Beta Testing oleh Ahli Media
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Lampiran 9. CV Ahli Media

eyieyer uabap Niwyaijod uizi eduey

Nama Leaghap (desgan gelar)

Dr. Wandah Wibawanto, M. Ds

eyeder LabaN yiuxsjod Nijiw exdid seH O

1

2 Jabatan Funguonal Leksor

3 Goloagan Ruang lll<

4 NIPNIK Identitas lamnva 19830125201 3041002

5 NIDN 0028018307

6 Tempat dan Tangeal Labur Malang. 2% Jassan 1983

7 | Alamat Rumah Perum. Mangunsan Asn no 30
Gunung Pat. Semarang

s Nomoe Telpon faks Hp OS 1803156852

9 | Alamat Kantor Jurusan Seni Rupa (Gedung BS)

FBS Unsversitas Negen Semarang

10 | Nomor Telpon /Faks 081 803 156 852

11 | Alamat e-mail wandahda mail unnes ac id

12 | Badang Keahlan Desan. Multimedsa

13 | Websase www wandah com
www wandah org

14 | Google Scholar LJoXYuxMAAAA)

15 | Orchad ID DO0O-0001.9739.7689

16 | Scopus 1D $72123123800

1|} eA1e)y yninas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw buele|iq *z
ejie)jer 13BN yiuyalijod 1efem Buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

s

Riwayat Pendidikan

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese(iq °L

undede )ynjuaq wejep

No Jenjang Nama Sckolah Gelar | Tahun
! Tingh st SD SDN Tanmng Rewo VI Malare 1995
pJ Tinghat SMP SMPN § Mularg 1998
3 Tinghat SMU SMUN 1 Malang . 2001
4 Strata 1 (S1) Unversitas Nogeri Mudang SSa 2006

Fakulun Sawra
Marwsan Senurupu das Desan
Prods Desain Komundics Vel
Strata 2 (S2) Inegut Tasolop Banduang M.Ds 2012
Falulun Somrupe dan Desan
Massisicr Desain
Strata 3 (S3) Pendaliban Scm D 2022
Pascswaryana
Uy orsitas Nogeri Somarang

*yejesew njens uenefu} neje )iy uesjinuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yeiw|i eA1ey uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)] ynjun eAuey uediynbuad ‘e
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LECEL
NINMILAOd

Pengalaman Kerja (Industri)

a0
Q
~
0
=~ T
VR
p g =~ 9 TAHUN NAMA INDUSTRI ALAMAT POSISI
Eg _%\. 3 2005 Digital Studio Indonesia Instruktur
Q3 o E' R s Intellution LLC ]
'l_:-'. g .h: x‘. 2006-2009 EossCinliactiania aass Dubai, UAE Programmer
g g - 2009-2010 | Jaludo Entertainment Amsterdam, Ned Programmer
g‘lg 2 2010-2014 | Froyogames Indonesia Programmer
oo =0 - - -
25 o - S Indonesia Founder, CTO
s8¢ 3
- T =2 2.2
€9 =1 Pengalaman Organisasi
=8
o
"": S % TAHUN NAMA ORGANISASI TINGKAT POSISI
3 go Q Asessor PMK31 (Pemilaian
3c (1) Mandini Kota Kabupaten
e H = 2016-2019 | Indonesia) Nasional Asessor
S = = Badan Ekonomi Kreatif
BE % (BEKRAF)
g_:‘ Q) K « Ek i Kreatif Jaws Kordinator
o 5 : 2020-2022 ]'t’m"; ek e B Provinsi bidang hukum
53 o i dan kebijakan
o ¢ ; » . .h,p» AS3
2 - 2020-2022 l\ommxp; T Dovelages A2 Nasional Admin
'g c Indonesia
37
=5 Kekayaan Intelektual
5g
2 _g TAHUN Nama Ciptaan Jenis HaKl1 No Pencatatan
g ; 2018 Astro Farmer (Game Komputer) Hak Cipta 000101736
<
= Desain Dan Pemrograman .
=m > B ’ >
£ 2 S Multimedia Pembelsjaran Interakuf - RORRAZS
; g 2018 D-Batik : Batuk Digital Drawing Hak Cipta 000119699
9 ) s F P 2 > Pls »
<€ 2020 | e RAEMIRIG RTINS | acipm 000182048
8 3 Game)
3% 2000 | Volstilitas Harga Cabai Dan Hak Cipta 000233217
53 Determinanya
e 2021 Dasar Pengembangan Game Himl $ |  Hak Cipta 000264942
T3> Als - ame atif V. g
o o at Peraga Manipulatf Virtual i nGon
?: % 208 Konsep Dan Pecahan Senilai Hak Cipte 000289263
—_ e Alat Peraga Manipulatif Virtual e R
8% 2021 | | a5 Belah Ketupat (aplikasi) Fak Cipta 000289520
— } o Mis otif Virtus
o AL I N Y Hak Cipta 000289271
'g = Luas Jsjar Genjang
o9 Alat Peraga Manipulatf Tabung = - E
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Lampiran 10. Hasil Wawancara Beta Testing oleh Pengelola

Pertanyaan Jawaban
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Aspek Penggunaan.Game

5. Apakah game ini mudah digunakan| Sebagai-pengelola sekaligus guru,

untuk diterapkan pada anak-murid? | menurut saya game. ini sangat
mudah digunakan. mereka, yang
belum terbiasa dengan teknologi

eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

juga dapat dengan cepat beradaptasi

6. Apakah tata letak buttondan navigasi | lya sudah cukup jelas. Guru-guru
dalam game ini sudah cukup jelas? | juga sangat. _mudah _ untuk

menggunakan game-nya

7. Apakah instruksi yang ada dalam game | Instruksic tentang game-nya juga

Ini jelas dan mudah dimengerti? bisa dimengerti ~dan dipahami.
Paling kami hanya  perlu
menjelaskan  sedikit  penjelasan

tambahan terkait instruksi yang ada.

8. Apakah game ini memiliki tingkat | Tingkat . kesulitan .sudah sesuai
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kesulitan yang sesual _dengan | dengan anak TK. Karena, jadi ada
kemampuan anak TK? variasi . yang bisa bantu anak
mengembangkan keterampilannya

tanpa merasakan bosan.
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Aspek Visual Interaktif
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5. Apakah interaksi=-dalam_game ini | Interaksi dalam game..ini~“cukup
cukup responsif dalam membantu | responsif, jadi mereka bisa segera
pembelajaran? tahu apakah jawaban mereka benar

atau salah.
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. Apakah desain visual game ini sudah

sesuai dengan usia anak TK?

Karena desainnya sederhana dan
tidak terlalu rumit, jadi anak-anak
dapat dengan mudah memahami dan

mengikuti alur dari game ini.

. Apakah ikon dan button dalam game

ini mudah dikenali dan digunakan?

lya mereka bisa mengenali ikon dan
button, jadismemudahkan saat kami
menggunakan

game  didepan

mereka.

Apakah kualitas grafik, visual, dan
desain _karakter hewan' dalam.game

ini.menarik bagi anak murid?

lya' karna anak-anak sangat. Suka
sama  warna-warna cerah dan
karakter yang lucu jadi menarik
perhatian = mereka dan membuat

mereka lebih tertarik untuk belajar.

Aspek Kurikulum

. Apakah game ini

sudah sesual
dengan kurikulum pengenalan hewan
di TK?

Sesual, materinya mencakup topik
hewan yang ada di kurikulum yang

kami pakai.

. Apakah aktivitas dalam game ini

membantu anak murid  mencapai
kompetensi yang diharapkan. dalam

kurikulum?

lya, karna game ini mengajarkan
mereka tentang hewan dengan cara
yang interaktif dan pastinya menarik

bagi mereka.

. Apakah game ini mendukung tujuan

pembelajaran yang ditetapkan oleh

guru?

Sangat mendukung tujuan
pembelajaran yang ditetapkan oleh
guru-guru. Dengan menggunakan
game._ini_juga;-kami bisa mencapai

target  pembelajaran dengan cara

yang lebih menyenangkan dan
efektif.
Apakah game ini memberikan | Ya, anak-anak bisa eksplor materi
kesempatan bagi anak murid untuk | hewan dengan cara  yang

mengeksplorasi  materi  kurikulum

dengan cara yang menyenangkan?

menyenangkan. Mereka juga dapat

belajar sambil bermain.
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Aspek Materi Pengenalan Hewan

5. Apakah game ini memberikan
penjelasan yang cukup tentang hewan

darat, air, dan dua alam?

Sangat cukup, materi hewan yang
disampaikan cukup komprehensif
dan mudah dipahami oleh anak-

anak.

6. Apakah  murid lebih _~mudah
mengenali hewan setelah bermain

game ini?

lya mereka.dapat mengingat nama-
nama hewan dan karakteristiknya

dengan lebih baik.

7. Apakah game ini mengenalkan variasi
hewan  yang tidak biasa ditemui
dalam buku pelajaran “atau
LKS?

lya " game-nya bisa menambah
pengetahuan mereka tentang dunia

hewan.

8. Apakah
pengenalan hewan melalui.gambar

game  ini .memfasilitasi

dan deskripsi yang mudah dipahami?

Gambar hewannya sangat jelas dan
deskripsinya yang sederhana tapi

sangat informatif.

Aspek Efektifitas Alat BantuAjar

5. Apakah  murid antusias  saat

pembelajaran menggunakan. game

ini?

Mereka antusias, lebih bersemangat

dan ==aktif- berpartisipasi dalam

kegiatan belajar.

6. Apakah game ini efektif.. dalam
membantu murid memahami materi

pengenalan hewan?

lya,membuat mereka lebih mudah
menyerap informasi.

7. Apakah “game ini berpengaruh | Kami melihat peningkatan dalam
terhadap prestasi.belajar murid di | pemahaman  dan _pengetahuan
TK? mereka _tentang..~hewan setelah

menggunakan game ini.

8. Apakah game ini membuat guru | sangat terbantu, kami  bisa

lebih

menyampaikan materi?

merasa terbantu  dalam

menjelaskan konsep-konsep yang
mungkin sulit dipahami dengan cara
yang
dimengerti oleh anak-anak.

lebih menarik dan mudah
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Lampiran 11. Hasil Kuesioner Beta Testing oleh Guru
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Lampiran 12. Dokumentasi Beta Testing oleh Pengelola dan Guru

0%)

Game ini membuat guru merasa lebih terbantu dalam menyampaikan materi

jawaban

2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 14. Dokumentasi Observasi oleh Observer kepada Murid
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