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Rancang Bangun Aplikasi Multimedia Interaktif dengan Fitur Augmented
Reality Sebagai Alat Bantu Pembelajaran Logika Matematika

Abstrak

Pembelajaran konsep logika matematika di TK Negeri Penggilingan masih menghadapi
kendala, terutama dalam menarik perhatian anak usia dini yang memiliki rentang
konsentrasi pendek. Media pembelajaran yang terbataswpada buku dan video dinilai
kurang efektif, sehingga berdampak padarendahnya motivasi.danketerlibatan anak dalam
proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi multimedia
interaktif sebagai alat bantu.pembelajaran agar memberikan pembelajaran yang lebih
menarik kepada anak-anak TK. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: kensep,
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. »Data
dikumpulkan melalui pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa aplikasic multimedia interaktif yang dikembangkan mendapat respons positif,
dengan tingkat penerimaan pada aspek fungsionalitas 81,6% dan aspek kebergunaan
86,6%.Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi berhasil diimplementasikan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran secara interaktif dan‘menarik.

Kata kunci: Alat Bantu Pembelajaran, Anak Usia Dini, Logika Matematika, MDLC,
Multimedia Interaktif

vii



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

s
o
(1]
3
Q
c
-4
T
o
=
e
Q.
-]
-~
3
(]
=
c
o
~
Q
=]
=
(1]
T
(]
=
=
=
Q
o
=3
<
Q
=
Q
3
Q
N—
o
=
e
ot
-
(1)
=
=
~
=2
[
Q
(1]
=
—
-]
=
o
=
-
o

N
Ooo
o )
- m
Q =
s Q@
Qe s
35S
- =
22 F
3 a3
c Q
3 c
>3 2
o c
s =
267
3 =%
3 5
= =
=
338
T e 5
= o
T
5 5 3
2 =
S eg
T< B
) 2
T
s QP
Q =3
o o
S =
;I.J.‘ )
8 7
< o
w m
o 5
c 2 £
= =
c o
> 235
3873
> <
s o
P —
€9 3
= s
285
3. °
o
s £
m —
3 8
5 B
o
g ¢
o
~ >
5 T
S
T =
c S
3 @
)
=
-~
-
=
~
S
-*
Q
[
o
=
N—
Q
c
&
=
w
[
S
g
[
3
')
w
o
[
2

X
¥
=
2]
S
-+
)

2
m
-
0
©
-+
Y
3,
=
o)
-4
=.
o
o
=
-
<
®
Q
D
=5
S
o
=
3
q
-+
Y

—
2
o
=y
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
o
T
w
o
o
Q
-
o
=
o
-
Q
c
w
o
c
=
c
=
~
Q
-
<
Q
-~
=
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
Q
=]
-
c
3
==
Q
=
Q.
o
=]
3
(]
=
<
m
o
c
-
-~
o
>
w
c
3
o
(]
=

DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME ... ii
LEMBAR PENGESAHAN ... 1\
KATA PENGANTAR .. sttt snee i e saeesteeaneeens %

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASESKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS i st B Vi
ADSIFAK ... P g e e N M- vii
DAFTAR ISL.. g0 gl ... B N viii
DAFTAR TABEL ... ettt the e B et Xi
DAFTAR GAMBAR ... ettt bbbt xii
DAETAR LAMPIRAN ..ot ileiains s e eeanss s sand e Xiv
BAB | PENDAHULUAN ... aflen it adhtee e shbeen e dhaes e sibae e dbne s 15
1.1 Latar Belakang Masalah........................cc0e o dlenin e et 15
12 Rumusan Masalah ...t i e dhare i 17
1.3 Batasan Masalah ..o il e 17
1.4° * Tujuan dan Manfaat PENEITIAN ..........oiiiuumnesnesmsssiiiaesnenseeseeseesibensesnaesnessanseeees 17
141 Tujuan ... — . ... 17
1.4.2 Manfaat .| ... 17
1.5  Sistematika PeNUIISEN ... Lot ke St 18
BAB T TINJAUAN PUS T A K A ittt ane st asaeassane st e asaaneanneanne e 19
2.1 Multimedia INTErakeif ......... . oo S BT et aneane s s sne e e s 19
2.2 Alat Bantu PemBEIAJAIAN ... oo o riiire ittt iis e sresesnestanessanessanennaneane e 19
2.3 Kecerdasan Logika MatematiKa......cu. o ib oo i e 19
2 U 14 20
2.5 D i R e e snee e o o 20
2.6 AugmentedNRgallly 20
2.7 T N s USRS 21
2.8  MDLC (Multimedia Development Life CyCle) .......cccoovvvvririninineiccce 21
2.9 Penelitian TerdaulU ...........ccoooiiiiiii e 22
BAB 11l METODE PENELITIAN ... 24
3.1 Rancangan Penelitian..........c.ccovvv e 24
3.2 Tahapan Penelitian ... 24
3.3 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data............ccccevvvireiinieneneneseeeeseins 26

viii



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

s
o
(1]
3
Q
c
-4
T
o
=
e
Q.
-]
-~
3
(]
=
c
o
~
Q
=]
=
(1]
T
(]
=
=
=
Q
o
=3
<
Q
=
Q
3
Q
N—
o
=
e
ot
=
(1)
=
=
~
=2
[
Q
(1]
=
—
-]
=
o
=
-
o

N
Ooo
o )
- m
Q =
s Q@
Qe s
35S
- =
22 F
3 a3
c Q
3 c
>3 2
o c
s =
267
3 =%
3 5
= =
=
338
T e 5
= o
T
5 5 3
2 =
S eg
T< B
) 2
T
s QP
Q =3
o o
S =
;I.J.‘ )
8 7
< o
w m
o 5
c 2 £
= =
c o
> 235
3873
> <
s o
P —
€9 3
= s
285
3. °
o
s £
m —
3 8
5 B
o
g ¢
o
~ >
5 T
S
T =
c S
3 @
)
=
-~
=
=
~
S
-*
Q
[
o
=
N—
Q
c
&
=
w
[
S
g
[
3
')
w
o
[
2

X
¥
=
2]
S
-+
)

2
m
-
0
©
-+
Y
3,
=
o)
-4
=.
o
o
=
-
<
®
Q
D
=5
S
o
=
3
q
-+
Y

—
2
o
=y
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
o
T
w
o
o
Q
-
o
=
o
-
Q
c
w
o
c
=
c
=
~
Q
-
<
Q
-~
=
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
Q
=]
-
c
3
==
Q
=
Q.
o
=]
3
(]
=
<
m
o
c
-
-~
o
>
w
c
3
o
(]
=

3.3.1 Teknik Pengumpulan Data..........ccoooiriiiiiieieeieesesese e 26
3.3.2 ANALSIS DALA......eiviieiieieieee s 27
3.4 ODJEK PENEITIAN......ccviitiiiieeeiee e 28
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..o 29
4.1 ANalisis KEDULUNGN ........coiviiiiiicii e 29
4.2 Perancangan ProdUK............cocviieieiioie ittt 30
421 Perancangan Materi.............ctis.oovitiesiiitum e ihies e seeevesteeeesresseessessesseenns 30
422 Flowchart..................g® ... S o rovveeeenennnnrninnans 32
4.2.2.1 Flowchart Main IMENUG . .. ..o st B e 32
4.2.2.2 Flowchart Halaman Materi..........ccocveieriiirinieinisesese e st i e 33
4.2.2.3 Flowchart Halaman Bermain. ... oo oo s seeseeseeee et e 34
4.2.2.4 Flowchart Panel Panduan PengguNaan ....i.....oie...iveeeerreieeiueseeneesieaseesseas 35
4.2.2.5 Flowchart Panel Kredit..................ioouueveieiee e iiiseeeitbe st 36
4,2.2.6 Flowchart Suara ONOFf BGM ....cccci.iiiiine ittt b s 37
4.2.3 Storyboard ApliKaST et e e S S S 37
4.2.4 Skenario Kegiatan PenyampaianMateri.ico.v.....ocuveeveiieaeecieaseesnanneneenes 42
4.3 Pengumpulan Bahan .iiimsmii oo ciieinee e sdeasae e denneeeesbasneeneesananeeseess 43
4.4 Implementasi Produk ... i e b 48
44.1 Implementasi SPlash SCreem it il bt e dbeiannne e 48
442 Implementasi Halaman UTaMa: ...ttt oo siinnseee e sdbensennasnsscenens 49
4.4.3 Implementasi Halaman Materi........................cctieurueresresibunsansaesnenseenns 56
444 Implementasi Halaman Materi Aljabar, Geometri, Bilangan, Analisis Data,
AN PENGUKUIAN......cetiteiteiueareesuesneansesesnsesnessesnsesnsssss 0000 e s annenaanaasneanaannesnaaneeeess 56
445 Implementasi Halaman Bermain.............. .o e ieeesaesaesaneneceeens 59
446 Implementasi Halaman Bermain Berhitung. ... oo boe s ieiesnesssneneene 60
4.4.7 Implementasi Halaman Bermain Tebak Bentuk ...........cccccoocvviveieiivninnnens 63
448 Implementasi Halaman.Bermain Mengukur ........ccoceieieeieeiieiieesuesesnnnne. 65
449 Implementasi Halaman'Bermain PUZZIE..........cccoouiuiieiinieiesiesnesienanne e 66
4410  Implementasi Halaman Bermain Main Kartu (AR) menggunakan
HandtraGkiNg ....... [ A W." @ A .- ™ 2 BV L V. ... 70
4411 Implementasi Halaman Bermain Main Kartu (AR) ......c.ccoieiieniiennnnnnnn -l
4.4.12  Implementasi Panel KuiS SEIESaI .........ccuuiiuieiuaiiieiiiaianeisieianeneanenne s 75
4.4.13  Implementasi ANiMasi RODOL............ccooiiiiiiiiiiiccee e 76
A5 PONGUJIAM A ithasc ettt bbb 8 77
451 DeskripsiPenguiian ... s 78
45.2 Prosedur Pengujian ... s e 78
45.3 Data HasSil PENQUJIAN..........cocoiiiiiiireeeeee e 79
4.5.3.1 Hasil AIPa TESLING ....voveieeiiiisiie e 79
4.5.3.2 HasSil Beta TeSHING ....cc.vieeieieeiiee et 88
45.4 Analisis Data/Evaluasi PENQUJIAN .........ccceieiiiiiieiinisise e 93
4.5.4.1 Analisis Data Alpha TeStING........ccoviririiiiiieie s 93
4.5.4.2 Analisis Data Beta TeSHING ......cccoeiiverieieiieieseeese e se e 93
4.6 DISTFIBUSI ...ttt e nae s 96



97

SIMPUIAN . e e sre e ae e enesneens DT

51

97
98

5.2

Saran
S, DAFTAR PUSTAKA ......oooomimmvveiesseeeeossseeeeeesssssessssssesssssssssssssssssssssssssssnenes

Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,

penelitian

’

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

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

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



paian Materi..................
Xi

DAFTAR TABEL

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

0 Hasil Observasi oleh Observer.

3. 1 Persentase Skala LIKErt .........cccoevviiiieiiiiie e
4.1 Analisis Kebutuhan ..........c.covveiiiiiiicce e
4. 2 Perancangan Materi ................

4. 3 Storyboard Aplikasi ....

2. 1 Penelitian TerdahUlU ......ccceeeeeeeeeee e

Tabe
. Tabe
Tabe
~ Tabe
f Tabe
~ Tabe

?‘ Tabe

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




eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

2
v
o _fs‘. DAFTAR GAMBAR
é’_. Frg ~ B Gambar 2. 1 MDLC (Multimedia Develo t Life Cycl 21
5vmvsn g : e pment Life Cycle) ........ccovvevveeinnnne.
5 §§ 'g, = Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian ... 24
3 _§' -§§ . _’: Gambar 4. 1 Salinan Kurikulum Merdeka ............cccocviiiiiiiniiiniene s 31
.E % %é % Gambar 4. 2 Buku Saku Pengembangan Numerasi untuk Anak Usia 5-6 Tahun. 31
3235 @ Gambar4. 3Flowchart Menu Utamar . oo e Wit 32
2 ; §§. S Gambar 4. 4 Flowchart Halaman VIALETT .............ooveeceveeeeeress e Bianeesereeeeee 33
§_§ §§ ; Gambar 4. 5 Flowchart Halaman Bermain ............ccocoovvenenennienieneeseabinee e e 34
g ;i;,'g ; 3 Gambar 4. 6 Flowchart Panduan Penggunaan wi..u....eceeeeeieieereerneseesvee s atiae i 35
2 % §§ ® Gambar 4. 7 FIOWENArt Kredit i, ... ooovveisten ity s 36
B8 E 2 :-_,' Gambar 4. 8'Flowchart On/Qff BGM .............cccoe.c.ieteeeoretee ot Seneeseeseneessnenans 37
g'fé’ %5 5 Gambar 4. 9 Tab Project Setting UNILY ...........ccooeoviiin e it tbe e 48
’§_ = §§ 5. Gambar 4. 10 Splash Screen ApliKaSi..........ieceeecieeir i it teabe e 49
§§ 53 Gambar 4. 11 Halaman Utama.........ccovv...vcibonncn e e 49
& ‘s § = Gambar 4. 12 Script ClOSEPANEL.CS ..ovustiitiuar v sbiineeee e irare e bttt 49
5§ =3 Gambar 4. 13 BULLON COMPONENE ieussssssserssiiiiinrreeeesinsneeesshasneeees foanseeeesbasasenses 50
5 g ;§ Gambar 4. 14 Script ButtonScalerDOTWEEN.CS uitiuuirr ... vhunrrersdbrnseenessbinsian e 50
é g g% Gambar 4. 15 Panel KIBUIT.......v.weereereresssenmnssessssssssiiibinnseserssreiiinnsersnsssbanssasnsseees. 51
£ = gg Gambar 4. 16 Script PaNIMANAGET.CS .......oviiumeerrerrveresibisessesenseresiinnessesessasesesss 51
3 f g% Gambar 4. 17 Inspector PanelMan@ger.Cs........covuuur.veveenreesciiiennaanessaessessassneennes 52
§ %f_';_ Gambar 4. 18 Panel Pendahuluan Penggunaan..............ccceeveivcieeineseeseesnesnee e 52
% :’:5- ,,3:,_“3’_ Gambar 4. 19 Script MeNUMANAGEE.CS ..uuex..uue. cor. iaisnes shemaneoheesnsenneshesanasssssassessens 53
5 g ©v5 Gambar 4. 20 Inspector Button COMPONENL .........oiiiiiiiiaeeeeeeneesnesneanesneaneaneeeens 53
g gg Gambar 4. 21 Script BUIIONSOQUINC.CS ... auue . oe . sssies s das e tasnaansssnsnsesssssssnsssessesnassesess 54
2_ §_"§_ Gambar 4. 22 SCript AUQIOMENAGEI.CS.....c.ueuueurveruesvesrearasassaansassessesneasesssssassessess 55
5 3 3 Gambar 4. 23 Halaman MaLeFi .............e. cor ot iesiae hrenecaane ot innesnsnananensnsssasasenssess. 56
5— g § Gambar 4. 24 Isi Tampilan Materi Video ANIMaS...........cooieeriiieiiiieaniien. . 57
E 85 Gambar 4. 25 Script VideoCoNntroller.CS.........oooviviiiiiiiiiieieiecece e e 57
S = g Gambar 4. 26 Video Player COMPONENt ..........cooveiiiiiiieiieie e eesssiae oo 58
3 Gambar 4. 27 ReNAEFTEXIULE.............o. o et 58
E,;i Gambar 4. 28 Tampilan Video Ketika di Mainkan............cccccooeveneneniinieniennenens 59
é’ Gambar 4. 29 Halaman Bermain...........coceeeiieiieiiiie e 59
S Gambar 4. 30 SCript ARLINK.CS......cvoiiiiiiiie et 59
g Gambar 4. 31 Halaman Bermain Berhitung...........ccooovveeienininnine e 60
2 Gambar 4. 32 Panel KuiS SeleSal .........ccccvuiiiiiiiiiiiie e 60
g’ Gambar 4. 33 Susunan Hierarchy ..........ccccooeiiiiii i 60
2 Gambar 4. 34 SCript BErhitUNG.CS .......oiiiiiiiiecie e 61
g Gambar 4. 35 Inspector Script BErhitung ...........cccceveveiveveiiiieceeeeeeece e 61

Xii



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1e) Ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwasw uep uelwnwnbusw buese|iq °z
eyieyjer Laba yiuwyaiijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °q

&
= Gambar 4.
0N Gambar 4.
=T T
" g QX" s- Gambar 4.
2 N 3 Gambar 4.
o
628 = Gambar4.
§3 - : Gambar 4.
=
=8 2 Gambar4
%ﬁ i Gambar 4.
§.§- S Gambar 4.
=5 ; Gambar 4.
s & Gambar4.
2 ® Gambar4.
E% = Gambar 4.
35 & Gambard.
e
=) ~ Gambar4.
mﬁ o
§ = Gambar 4.
a3 Gambar 4.
= z, Gambar 4.
=
g§ Gambar 4.
g; Gambar 4.
82 Gambar 4.
=35
iz Gambar 4.
°§_’§. Gambar 4.
1)
52 Gambar 4.
T35 Gambar 4.
=
%3 Gambar 4.
3% Gambar 4.
g i,; Gambar 4.
53 Gambar 4.
g §_ Gambar 4.
z R Gambar 4.
=
;
o
2
E
2
3
[
3
e
S
-

36 Lanjutan Script Berhitung.Cs - 1 ... 62
37 Lanjutan Script Berhitung.CS - 2 ... 62
38 Lanjutan Script Berhitung.Cs - 3 ... 63
39 Halaman Bermain Tebak Bentuk ............ccccooviiiieiencienincsee, 64
40 Script TebakBentuK.CS .........ccooviiiiiiiciei e 64
41 Lanjutan Script TebakBentuK.CS - 1......ccooviiiiiiiiiiicncee 65
42 Tampilan di Unity Halaman:Mengukur ........coooovererencncnennnn 66
43 Halaman Puzzle... . i il B 66
44 Script PUZZIEDIAGICS .......c.veovevieiieieieieeesie e alBine e i 67
45 Lanjutan SCHPt PuzzleDrag.Cs - L........cooviiiienieeeee s atbine e 67
46 INSPECLON PUZZIEDIAQ.CS ... .oveeiithe B s 68
47 INSPECTOr PUZZIBSIOLICS. .............iiu it i 68
48 SCTIPt PUZZIESIOL.CS .veavi vttt et ab e B 68
49 Script PUZZIEMANAGET.CS .........ieeireeeiienseeares e tiehee e bbb 69
50 Lanjutan Script PuzzleManager.Cs - 1. .micveoin e sinneeeeenn 69
51 Inspector PUZZIEMANAGET.CS . .atuer. .o iireneee i bne e et e dbenee s 70
52 Konsep Handtracking i oot i dise et 70
53 Halaman Main Kartu (AR )it .o cdtaeeesbeneeee e ibaneneeees 71
54 Script indexX.html ... e 71
55 Lanjutan Seript indexX.html = L.t i i 71
56 Lanjutan Script indexX.html - 2. il 72
57 Lanjutan Seript index.html - 3. 73
58 Lanjutan Script index.-html - 4. . 73
59 Lanjutan Scriptindex.html= 5........ s e, 74
B0 SCIIPL STYIB.CSS v ittt ib e tbe b ane e e s e e s e b abe b ann e eeee 74
61 Lanjutan SCrIPt StYIEiCSS =L L. it Bt tuesreareaneeneansesnesnesneanesneneennes 75
62 Proses Pembuatan Scan Target Marker untuk AR ...........ccccoen..... 75
63Panel KuisSetesal .. ¥. 4. %W, . 5. S B SRR ... 76
64 Sprite EQITOr di UNITY ....ooveiiiieieiieiie e siesiesneaneenaesesnessesnesnesness e s i 76
65 Tah ANIMALION.......ciiiiiiiiiiieee e e 77
66 Tab AnIMAtor CONtrOler..........ooveiiiiiiieiceee s E e e 77

Xiii



L-1
L-2
L-3
L-4
L-5
L-6
L-7
L-8

oleh Ahli Aplikasi

POLITEKNIK
JAKARTA

= —
s (1'd
o Lo ‘=
o 22 )

A LUl
S GXG) S X
< © o = 2

© © < X
o o 9O < & ﬁu
K o&5 < 8
< 833y = Z
0O Tggk ﬁm/w

88852520

V,nun.qU = =2

aaaa o O

eS8 g

= o o & <5

Xaoo e = c

SEs55:5%°2

EEE X 3

T © © O > S

[aNaNaYaNa R

AN M < O N~

CcC C C C C C

TEE@E s

cocooc’acacaa’oc

EEEE E

M (C @ @© ©

Il I [ R |

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




eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
v
[
=}
Q
[
=
T
1
=
:".
Q.
-]
=
3
[}
-
[
=L
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
g
2.
[
-
v
o
-
(1)
==
=,
==
=
[
Q
[}
—
—
o
==
o
-
-
o

N
Qoo
o )
s 23
5 2 @
Q@ c 3
355
= =
833
El
3 <
c Q8
3 c
=3 3
o g
5 =
267
38
3 5
m =
5
RN
B o5
X~ 39
-
s 53
2 =
S eg
-~
< B
) 3
T
s QP
Q 5
58 o
3 =
ED’ (Y]
8 ®7
< o
w m
o B 3
£ 3=
c 2
25
205
S o<
-~ S
-+ —
€ 9 3
= x =
s
2. °
o
o 2
Q —
3 8
5 B
o
z ¢
o
~ 3
5 T
s ®
o] =)
g £
= ©w
Q
=
=
5
=
~
Q
-+
Q
=
o
3.
QO
=
Q
=
w
=
O
=g
=
3
1)
w
o
Q
=3

X
m
=
0
T
~*
Y

L
Y
x
&
T
-+
Y
S
;
)
=l
=
(0]
x
=
=
=
[
Q
[
:.
e~
Y
F
Y
‘
~+
(Y

-
)
o
=
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=,
T
w
(1]
o
o
-
Q
=
Q
-
o
c
w
o
c
=
c
=
~
Q
=
<
o
~~
=
w
=
-
o
3
T
o
3
(]
=]
n
Q
=]
-
c
3
==
Q
=]
Q.
o
=]
3
(]
=
<
o
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
(]
=

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi telah membuka peluang-besar. dalam pengembangan media
pembelajaran, termasuk di tingkat pendidikan anak usia dini.:Pendidikan anak usia
dini merupakan pendidikan untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan
anak melalui pemberian rangsangan, hal ini agar anak dapat memiliki kesiapan
untuk melanjutkan ke jenjangpendidikan selanjutnya (Atina et al, 2020). Dalam hal
ini membuat pemanfaatan ‘media pembelajaran yang menarik menjadi sangat
penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan

bagi anak.

Salah satu media pembelajaran yang.terbukti efektif adalah multimedia interaktif.
Multimedia interaktif memiliki pengaruh.signifikan dalam pembelajaran anak,
karena memungkinkan guru untuk menggunakan metode demonstrasi dalam proses
pengajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih-menarik dan mudah dipahami
(Munawaroh et al, 2022). Hal ini sejalan dengan kebutuhan anak usia dini yang
cenderung memiliki gaya belajar visual serta membutuhkan pendekatan yang

menyenangkan.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Andi Kurniadi, salah satu guru di TK
Negeri Penggilingan, diketahui bahwa metode pembelajaran yang digunakan
menerapkan pendekatan berbasis tema, di mana konsep pembelajaran
diintegrasikan ke dalam:tema.tertentu. Dalam pendekatan berbasis.tematersebut,
elemen dalam capaian pembelajaran-di-kurikulum_diterapkan:“Salah satu elemen
yang menjadi fokus dalam capaian pembelajaran adalah pengenalan konsep logika

matematika.

Namun, Bapak Andi mengungkapkan bahwa pelaksanaan pembelajaran dalam
menyampaikan konsep logika matematika, masih menghadapi berbagai tantangan.

Tantangan utama yang dihadapi adalah bagaimana menyajikan pembelajaran yang

15
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menarik dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Karena media pembelajaran
yang digunakan masih terbatas pada buku dan video, sehingga menyulitkan guru
dalam menyampaikan konsep logika matematika secara menarik. Kondisi ini
menyebabkan anak-anak terlihat kurang tertarik, yang berdampak pada tingkat
perhatian dan motivasi mereka dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain itu,
Bapak Andi juga menyampaikan bahwa.sekitar. 50%. anak belum mampu
melakukan operasi penjumlahan_dan pengurangan bilangan. 1+.hingga 20. Di
samping itu, sebagian anak juga masih kesulitan mengenali bentuk-bentuk.geometri

yang lebih kompleks, seperti jajargenjang dan segi enam.

Berdasarkan permasalahan yang terjadi, untuk mengatasi permasalahan tersebut
diperlukan alternatif media pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran
logika matematika yang dapat memotivasi anak-anak untuk-mengikuti: proses
belajar. Salah satu solusi yang dapat dipertimbangkan adalah menggunakan aplikasi
multimedia interaktif dengan fitur. Augmented Reality (AR) 'sebagai media
pembelajaran. Karena dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
di mana anak-anak dapat berinteraksi dengan konten.pembelajaran melalui
teknologi dan Augmented Reality (AR). Penggunaan aplikasi multimedia interaktif
sebagal media pembelajaran lebih menarik daripada secara konvensional karena di
dalamnya memuat gambar, teks, animasi, dan suara yang interaktif sehingga anak-

anak akan termotivasi untuk belajar(Kartini et al;'2020).

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka penelitian ini dilakukan untuk merancang
bangun aplikasi multimedia interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai
alat bantu pembelajaran logika matematika menggunakan Unity. Aplikasi ini
berisikan berupa materi-dengan video animasi serta games dan_fitur-Augmented

Reality (AR) markerbased yang menggunakan kartu untuk-menampilkan objek 3D.

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

Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka masalah yang dapat dirumuskan

adalah.

a. Bagaimana rancang bangun aplikasi multimedia interaktif dengan fitur
Augmented Reality (AR) sebagai alat'bantu-pembelajaran logika matematika
menggunakan Unity untuk TK Negeri Penggilingan.

1.3 Batasan Masalah

a. Aplikasi_ini.dikhususkan'sebagai alat bantu pembelajaran logika matematika
bagi guru TK Negeri Penggilingan.

b. Fitur Augmented Reality jenis markerbased sebagai salah satu fitur permainan
dengan konten dari materi analisis data dan geometri.

c. ~ Materi logika matematika untuk anak-anak usia dini

d. " Software untuk pembuatan aplikasi multimedia interaktif menggunakan Unity.

e. Hasil akhir penelitian berupa format .exe untuk platform Windows.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

141 Tujuan

Tujuan dari" penelitian ini adalah..untuk rancang bangun aplikasi multimedia
interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu pembelajaran
logika matematika di TK Negeri Penggilingan.

1.4.2 Manfaat

Manfaat dari penelitian ini'sebagal berikut:

a. Sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru TK Negeri Penggilingan dalam
mengajarkan logika matematika selain menggunakan cara konvensional.

b. Sebagai visualisasi menarik bagi anak TK Negeri Penggilingan dalam

pembelajaran logika matematika.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi

ini adalah sebagai berikut

a.

=

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memberikan gambaran®umum mengenai ‘topik penelitian yang
diangkat, mencakup latar-belakang masalah, rumusan masalah;«ruang lingkup
penelitian, tujuan dan.manfaat penelitian, serta susunan sistematika penulisan

laporan.

BABILTINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat pembahasan tentang isu atau topik yang menjadi fokus

penelitian, didukung oleh informasi dari literatur dan sumber terpercaya.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menguraikan rancangan penelitian,.tahapan yang dilakukan, objek
penelitian, pendekatan atau model yang digunakan, teknik pengumpulan data,

dan metode analisis data.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini ‘menjelaskan secara ‘rinci proses pembuatan aplikasi berdasarkan
metode 'yang telah dirancang. Selain ;itu, “bab ini juga memaparkan hasil

pengujian terhadap aplikasi yang telah dikembangkan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi ringkasan penelitian-dalam.bentuk kesimpulan'serta memberikan

saran untuk pengembangan penelitian di masa mendatang.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan.dalam pembuatan aplikasi alat
bantu pembelajaran tentang materi logika matematika, kesimpulan yang diperoleh

adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi berhasil dikembangkan untuk TK Negeri Penggilingan dengan “isi
aplikasivyang mencakup beberapa menu berupa video animasi dan permainan
interaktif sebagai alat™ bantu pembelajaran. Aplikasi ini . dirancang
menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) dan dibangun dengan memanfaatkan perangkat lunak Unity Engine.
Berdasarkan hasil uji Alpha Testing, seluruh fituryang terdapat dalam aplikasi
telah berjalan dengan baik tanpa mengalami kendala:

b. Berdasarkan hasil Beta Testing dengan melibatkan para ahli, aplikasi ini dinilai
layak sebagai alat bantu pembelajaran. Sedangkan penilaian guru sebagai
pengguna menunjukkan kesesuaian aplikasi dengan tujuan pendidikan dan
kurikulum, dengan rincian “aspek  sebagaiberikut: . aspek. fungsionalitas
mendapatkan nilal rata-rata.. sebesar...81,6% dan aspek kebergunaan
mendapatkan nilal rata-rata sebesar-86,6%; menunjukkan bahwa aplikasi ini
berhasil ‘dijadikan sebagai alat bantupembelajaran bagi guru, serta hasil
observasi terhadap anak-anak TK menunjukkan bahwa aplikasi membuat anak-

anak TK antusias dalam proses pembelajaran menggunakan aplikasi.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran atau

masukan untuk penelitian selanjutnya, diantaranya:

4. Aplikasi dapat dibuat untuk berbagai multiplatform, tidak hanya desktop.

5. Fitur AR dapat dibuat ke dalam offline, untuk meningkatkan optimalisasi.

6. Penambahan konten dalam aplikasi yang dapat dikembangkan lebih lanjut lagi.
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Lampiran 2 Daftar Pertanyaan Wawancara Guru - 1

Peneliti Guru TK Negeri Penggilingan
1.Apakah ada | Masalah utama adalah keterbatasan perangkat (device).
permasalahan  atau | Proyektor hanya satu, laptop milik guru pribadi, tidak ada
kebutuhan di TK | perangkat yang bisa digunakan anak-anak secara

Negeri Penggilingan
terkait media digital?

langsung untuk eksplorasi. Audio tidak jadi masalah
karena ada speaker-aktif di setiap kelas

2. Berarti untuk
kendalanya di
devicenya ya pak?

Betul, kendala utama ada pada perangkat. Penggunaan
aplikasi‘terbatas karena keterbatasan perangkat.

3.Rentang usia anak
di TK Penggilingan

Kelompok A: usia 4-5 tahun, Kelompok B: usia 56
tahun. Saat ini rata-rata usia sudah 6 tahun 4 bulan

berapa saja? karenassaat,pendaftaran maksimal usia 6 tahun.
4.Kurikulum apa Menggunakan Kurikulum Merdeka.

yang digunakan di

TK saat.ini?

5.Apakah materi
pengenalan logika
matematika ada
dalam kurikulum?

Ya, ada dalam Kurikulum Merdeka sebagai bagian dari
tiga komponen utama: nilai agama dan budi pekerti, jati
diri, serta. dasar-dasar literasi matematika, numerasi,
sains, teknologi, dan-seni. Semua materi disisipkan
dalam aktivitas bermain, tidak dipisah seperti pelajaran.

6.Apa kendala dan
tantangan terbesar
dalam'proses
pembelajaran?

Anak-anak sangat aktif bergerak, rentang konsentrasi
rendah. Media pembelajaran harus menarik. Jika hanya
berbicara tanpa media, anak cepat bosan. Tantangan
utama ada pada guru yang harus bisa menyajikan media
menarik.

7.Apakah akan
terbantu jika
dibuatkan aplikasi
multimedia interaktif

Sangat membantu. Jika aplikasi'bisa diakses juga oleh
orang tua (misalnya lewat HP atau perangkat entry-
level), maka bisa dipakai-di rumah dan fleksibel. Namun
tetap akan digunakan secara klasikal di sekolah karena

untuk logika keterbatasan perangkat.
matematika?
8.Apakah sudah ada | Belum ada aplikasi. Selama ini hanya menggunakan

media pembelajaran
digital sebelumnya
di TK?

buku digital, storytelling, dan video animasi.

9.Seberapa efektif
aplikasi multimedia
interaktif dibanding
media konvensional?

Belum.bisa menilai karena belum pernah.menggunakan
aplikasi pembelajaran. Pengalaman dengan buku digital
hanya efektif sekitar 30-40% karena bersifat klasikal
(satu laptop untuk guru). Buku cetak lebih efektif karena
anak bisa pegang dan eksplorasi sendiri.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3 Daftar Pertanyaan Wawancara Guru - 2

Peneliti Guru TK Negeri Penggilingan
1.Materi apa saja | Menggunakan pendekatan tema (misalnya transportasi,
yang diajarkan di | binatang) yang dekat dengan anak. Tiap tema mencakup

TK?

5 aspek perkembangan: kognitif/logika, bahasa, seni,
nilai agama & moral, serta fisik motorik (halus dan
kasar). Konsep pembelajaran, selalu dikaitkan dengan
bermain.

2. Dari tema-tema
tersebut, apakah ada
unsur
matematikanya?

Ada, terutama melalui benda konkret. Anak dikenalkan
angka1-10, dan operasi dasar seperti penjumlahan dan
pengurangan. Digunakan alat bantu seperti lego.atau
gambar bertema untuk membuat konsep matematika
lebih_mudah dipahami.

3. Apakah ada
kendala dalam
pengajaran materi?

Kendala utama adalah bagaimana merancang kegiatan
agar 5 aspek perkembangan bisa masuk dalam tema
secara menyenangkan. Tantangan lain adalah
menyampaikan konsep pembelajaran tanpa terlihat
seperti “belajar formal®, sehingga tetap terasa bermain
bagi anak.

4. Sejauh mana
penguasaan logika
matematika anak-
anak?

Mayoritas. anak mampu membilang 1-10, sebagian
sampal 1-30. Sekitar 50% sudah bisa operasi
penjumlahan/pengurangan hingga 1-20. Anak juga
mampu klasifikasi berdasarkan warna, bentuk, dan
fungsi. Beberapa anak masih kesulitan dengan bentuk
geometri kompleks seperti jajargenjang atau persegi
enam.

5. Pendapat bapak
tentang aplikasi yang
sedang dirancang,
termasuk fitur AR
dan pembagian
materi & game?

Sudah bagus. Materi dipisah tidak masalah karena bisa
menjadi referensi untuk guru/orangtua. Namun anak
lebih tertarik langsung ke permainan. Perlu ada ruang
khusus untuk eksplorasi anak tanpa penilaian benar-
salah, misalnya menyusun bentuk bebas
(bangunan/hewan). Anak bisa berkreasi dan dibantu
komunikasi oleh guru/orangtua. Ini penting agar aplikasi
tidak bersifat satu arah saja.

6. Tanggapan bapak
tentang desain aset
visual aplikasi?

Sudah menarik, tetapi disarankan untuk menggunakan
warna.solid tanpa gradasi atau efek pencahayaan. Hal
ini-lebih. mendekati benda konkret yang biasa-digunakan
di kelas.

7. Bagaimana jika
ditambahkan fitur
kartu AR untuk
mengenalkan konsep
seperti pecahan
(contoh: ¥4 apel)?

Konsep menarik dan dapat mendukung pemahaman
visual anak. Disarankan untuk memperkaya jenis
permainan, termasuk permainan eksplorasi bebas yang
menumbuhkan kreativitas tanpa harus ada jawaban
benar atau salah. Fitur seperti "clear", "undo", "redo"
juga perlu agar anak bisa bereksperimen dengan

susunan bentuk.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Dokumentasi di TK

m Usia 5 - 6 Tahun Usia 7 - 8 Tahun

Aljabar

Bilangan

Geometri

Pengukuran

Analisis Data

Memilah, Men&elompokkan. Membuat Pola,
Memecahkan Masalah

Membandingkan, Urutan (Kesatu, kedua, dan
ketiga), Membagi material diantara teman,
Menghitung, Hubungan satu - satu

Geometri lebih dari sekedar menamai bentuk-
bentuk.geometri termasuk memahami hubungan
spasial, posisi, benda 2 dimensi dan 3 dimensi

Memahami atribut benda - benda, Membangun
konsep pengukuran tidak baku, Aplikasi bilangan
untuk mengukur, seriasi

Mengumpulkan informasi, Mengorganisasi informasi
secara sederhana, Bertanya dan menjawab
pertanyaan sehubungan dengan informasi yang
dikumpulkan dengan organisasi

Administr s

Prograr,
Kelompok 32
Andi Kurniadi, s pa

Menyelesaikan persamaan sederhana penjumiahan dan
pengurangan bilangan cacah sampai dengan 1.000

Membuat gambar, diagram terkait masalah sehari - hari

Mengenali, melanjutkan, dan membuat pola

Memahami dan membandingkan bilangan bilangan
cacah sampai dengan 1.000

Menghubungkan pemahamannya dalam berbagai
penggunaan bilangan dalam kehidupan setiap hari/
situasi nyata.

Mengenal gagasan dan makna pecahan.

Mengenal dan mendeskripsikan ciri berbagai bentuk
bangun datar dan bangun ruang

Menyusun bentuk (tangram) dengan menggunakan

Gabungan berbagai bentuk datar.

Mengenali atribut atribut benda yang terukur seperti
panjang, berat, luas, dan volume.

Membandingkan dan mengurutkan panjang, berat, luas,
dan volume menggunakan satuan tidak baku dan tidak
baku.

Mengurutkan, menyortir (kategorisasi), membandingkan,
dan menyajikan data dan banyak benda dengan
menggunakan turus dan gambar.

FORERNTAS PIS EBA K8 AT TS
s NN

TK NEGERI PENGGILINGAN
SEKOLAH RAMAH ANAK

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




VAEWIVE
HIOIAN
HINYILNOd

eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

o
b
(1]
=]
Q
c
=
T
o
=
—
Q.
o
~
3
(]
-
o
=
~
o
=
~
(]
T
m
=3
—
=]
Q
o
=
<
o
=]
Q
g
o
-
o
=
)
or
=
o
=
=
~
2
[
Q
(]
=
[
o
=
o
=
=
Q

N
=0 - Y
o )
s 28
> Q
et
35S
= =
=y
3 a3
c Q
3 c
x =3 2
o c
5 =
$63
3 5%
3 5
m =
=
338
BT e 5
= ]
T
s 5 3
2 =]
S 28g
"< B
0 2
on
s QP
Q |
o o
3 =
8 o
8 ®>
< °
w m
o ]
c =
= =
c 2
5 S
283
> <
i o
- —
€ 9o 3
= =
LT
3, o
o
s 2
Q —
3 5
5 5
o
g 3
')
~ >
5 T
S
° =
c 4
3 3
i)
=
~
)
3
=
S
-
Q
[
o
=]
N—
QO
o
Q
=
w
=
S
—
[
3
')
w
o
()
=

—
2
)
o
>
Q
3
(]
=]
Q
c
=
T
[
(1]
o
o
s
o
=
o
-
Q
c
1’
L
c
=
c
=
~
o
=
<
o
-~
=
=
3
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
>
-
c
3
==
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
m
o
c
-
-~
o
=
(%)
c
3
o
(1]
-

L
)
=
2]
T
-+
Y]

I
)
=
o
©
-+
Y
§.
*‘
e
=
;.
(1)
==
=
x
<
[
Q
)
=.
e
)
=
)
-
-+
(Y

104

Lampiran 5 Dokumentasi Wawancara dan Beta Testing oleh Ahli Aplikasi

200m
Workplace

1510
26/05/2025

[
e}
n
|

&
¢
(1]

AT 3wmzY)

Fitur dalam aplikasi dapat dipahami dengan mudah fungsinya (u}
Aplikasi berjalan dengan lancar tanpa adanya bug atau masalah

Aplikasi di berbagal
instalasi tambahan

windows tanpa (u}

Semua tombol tiap halaman aplikasi sudah berfungsi dengan baik dan sesual
dengan fungsinya

°

. 2 Fitur Augmented Reality pada aplikasi web berjalan dengan responsif, (8] g

- mampu mendeteksi marker secara akurat dan menampilkan konten 3D sesuai
Permainan dalam Aplikasi dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang (8} harapan
menarik L
™
@ Sangat Sstuy

Fitur AR yang - dapat proses 0 Permainan yang ditampilkan dapat memberi pengalaman menyenangkan IO salin diag
belajar logika matematika secara lebih interaktif dalam materi logika untuk anak TK
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GAME DEVELOPER
CODING TEACHER

GAME DEVELOPER TRAINER

ABOUT ME

| am a Game Developer who has been active since 2015. Some of
my games are mostly Educational and Mini Game themed
| have been activel ching coding, robotics and Game

0 untll now.

BASIC SKILLS

Unity Engine Game Development
Coding Structure

patient, tenaclous. and thorough
Able to work In a team or individually

CONTACT ME

Pecumahan Griya Famity 4 Blok CB/A
Labepaten Dokasl . In

Cmatl nuart ivan@gm

Telp/ Wa: 162 81

Diwcord username © v,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6 CV Ahli Aplikasi

CARIER HISTORY

ROBOTICS TRAINER
ROBOTICS EDUCATION CENTRE | 2018 - 2021

- teach robot making
« teach how to move the robot using visual code

UNITY GAME DEVELOPER

METABUFF Studio | 2019
« Create game using Unity Game Engine ( 2D, 3D, VR, and AR).

GURU WORKSHOP UNITY GAME ENGINE
UNSRAD University | 2021

- teach how to make 2D platformer games easlly and write structured coding
train problem solving In students.

UNITY GAME DEVELOPER
GenSam Studio 2022
« Create game using Unity Game Engine [ 20, 3D, VR, and AR).

UNITY GAME DEVELOPER
Gameson International| 2023

- Create game Andold base using Unity Game Engine { 20, 3D).

UNITY GAME DEVELOPER

Sengkala Dev|2023
- Create PC game "Fall lof Balk™ using Unity Game Engine ( 20, 3D).

CERTIFICATE

= TRAINER ROBOTICS PROGRAMMING CLASS

* TRAINER ROBOTICS MECHANIC CLASS

« TRAINER CODING CLASS

& UNITY WORKSHOP SPEAKER AT UNSRAT UNIVERSITY

PORTOFOLIO

« https://www.Gen5am.com/
= https://gawe-dewe-studios.itch.io/

GAMES

Fall of Baki (On STEAM)

.

Am;nnMvwmm(OnPhySm)

Res

Vi, il
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Lampiran 7 Kuesioner oleh Guru dan Ahli Materi
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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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(Lanjutan)

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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(Lanjutan)

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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LEMBAR OBSERVASI MURID

Lampiran 8 Lembar Observasi anak-anak TK

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

LEMBAR OBSERVASI MURID

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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\Y JAKARTA

(Lanjutan)

POLITEKNIK
NEGERI

—

LEMBAR OBSERVASI MURID

LEMBAR OBSERVASI MURID

LEMBAR OBSERVASI MURID

eqil

LEMBAR OBSERVASI MURID

Nama Murid

“Tanggal Observasi

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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2 )

POLITEKNIK

NEGERI

\Y JAKARTA

(Lanjutan)

LEMBAR OBSERVASI MURID

3 LEMBAR OBSERVASI MURID
i 3 £

Foin. Fledass

LEMBAR OBSERVASI MURID

:
:
:
£
:

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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(Lanjutan)
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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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(Lanjutan)

LEMBAR OBSERVASI MURID

LEMBAR OBSERVASI MURID

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — 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
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(Lanjutan)

LEMBAR OBSERVASI MURID

LEMBAR OBSERVASI MURID

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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Lampiran 9 Dokumentasi Observasi

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

[
=/,

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
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