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Pengembangan Media Edukasi PraktiMath Berbasis Unity 

WebGL untuk Siswa SD Bina Shaliha Depok 

Abstrak 

 

Membaca jam analog merupakan bagian dari pembelajaran pengukuran waktu yang perlu 

dipahami siswa sekolah dasar. Berdasarkan wawancara dengan guru kelas II dan survei 

pendahuluan di SD Bina Shaliha Depok, siswa relatif mampu membaca jam tepat, tetapi 

masih mengalami kesulitan dalam menentukan menit selain .00 dan mengoordinasikan 

posisi jarum pendek dengan jarum panjang. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

media edukasi PraktiMath berbasis WebGL untuk membantu pembelajaran membaca jam 

analog pada siswa kelas II. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri atas tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. PraktiMath dikembangkan menggunakan 

Unity dan memuat video Materi, Cara Main, tiga tingkat kesulitan, soal pilihan ganda, 

timer, tiga indikator kesalahan, skor, halaman hasil, serta pengaturan audio. Pengujian 

terdiri atas alpha testing menggunakan teknik black-box testing dan beta testing kepada 20 

siswa kelas II di laboratorium komputer sekolah. Evaluasi dilakukan melalui pre-test, post-

test, observasi, serta kuesioner kepada satu guru kelas II yang mengajar Matematika. Hasil 

alpha testing menunjukkan bahwa fungsi utama PraktiMath berjalan sesuai skenario 

pengujian. Nilai rata-rata pre-test sebesar 34 meningkat menjadi 90 pada post-test, dengan 

peningkatan rata-rata sebesar 56 poin. Kuesioner guru memperoleh persentase 96% 

dengan kategori Sangat Baik. Hasil tersebut menunjukkan adanya perubahan positif pada 

kemampuan kelompok siswa dan PraktiMath dinilai sesuai digunakan sebagai media 

pendukung pembelajaran membaca jam analog secara terbimbing. 

 

Kata Kunci: jam analog, media edukasi, PraktiMath, siswa sekolah dasar, WebGL   
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemampuan memahami waktu merupakan bagian dari pembelajaran matematika 

yang digunakan peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, seperti mengetahui 

waktu belajar, waktu berangkat sekolah, dan durasi suatu kegiatan. Salah satu 

materi yang berkaitan dengan kemampuan tersebut adalah membaca jam analog. 

Dalam pembelajaran ini, siswa perlu memahami fungsi jarum pendek sebagai 

penunjuk jam, jarum panjang sebagai penunjuk menit, serta hubungan setiap angka 

pada jam dengan kelipatan lima menit. Materi waktu membutuhkan dukungan 

visual karena siswa harus menghubungkan posisi kedua jarum dengan waktu yang 

ditunjukkan (Dwitya dkk., 2025). 

Meskipun jam digital lebih mudah dibaca karena menampilkan waktu secara 

langsung dalam bentuk angka, pembelajaran jam analog tetap diperlukan untuk 

membantu siswa memahami pembagian satu jam menjadi 60 menit, pergerakan 

waktu dalam satu putaran, serta hubungan antara posisi jarum jam dan jarum menit. 

Dengan demikian, siswa tidak hanya mengenali angka waktu, tetapi juga 

memahami konsep waktu dan durasi sebagai bagian dari materi pengukuran pada 

jenjang sekolah dasar. 

Keselarasan materi tersebut dengan pembelajaran kelas II juga terlihat pada 

dokumen kurikulum dan perangkat pembelajaran. Alur Tujuan Pembelajaran 

Matematika Fase A menempatkan kemampuan membaca dan menunjukkan jam 

serta menit sebagai tujuan pembelajaran kelas II (Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, n.d.). Contoh RPP Matematika kelas II pada 

materi pengukuran waktu juga memuat indikator membaca waktu tepat dan 

setengah, membedakan fungsi jarum pendek dan jarum panjang, menentukan letak 

jarum, serta menuliskan waktu yang ditunjukkan jam (Istikomah, 2019). Hal 

tersebut menunjukkan bahwa membaca jam analog merupakan bagian dari 

kompetensi pengukuran waktu yang perlu dilatihkan pada siswa kelas II. 
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Berdasarkan wawancara dengan guru kelas II SD Bina Shaliha Depok, materi 

membaca jam analog selama ini disampaikan melalui penjelasan verbal dan gambar 

jam yang dibuat secara manual di papan tulis. Cara tersebut dapat menjelaskan 

bentuk dasar jam, tetapi memiliki keterbatasan dalam memperlihatkan perubahan 

posisi jarum secara dinamis, menyediakan variasi latihan, dan memberikan umpan 

balik langsung. Kondisi ini didukung oleh survei pendahuluan kepada 18 siswa 

kelas III yang sebelumnya telah mempelajari materi jam analog. Hasil survei 

menunjukkan nilai rata-rata 60 dengan nilai terendah 30. Siswa relatif mampu 

membaca waktu dengan menit .00, tetapi masih mengalami kesulitan ketika 

membaca menit selain .00 dan menyesuaikannya dengan posisi jarum pendek. 

Media pembelajaran multimedia interaktif dapat digunakan sebagai alternatif untuk 

membantu penyampaian materi tersebut. Multimedia interaktif memadukan teks, 

gambar, audio, video, animasi, dan interaksi pengguna sehingga siswa dapat 

mempelajari materi, melakukan latihan, dan memperoleh umpan balik. Penggunaan 

media visual dan interaktif sesuai untuk materi membaca jam analog karena materi 

tersebut berkaitan dengan bentuk, posisi, dan perubahan objek. Penyajian unsur 

visual dan verbal juga perlu dirancang secara sederhana agar membantu 

pemahaman siswa (Mayer dan Fiorella, 2022). 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan media edukasi 

PraktiMath berbasis WebGL untuk siswa kelas II SD Bina Shaliha Depok. Media 

dikembangkan menggunakan Unity dan dapat diakses melalui web browser pada 

komputer laboratorium sekolah. PraktiMath menyediakan video materi, cara main, 

latihan bertingkat, batas waktu, tiga indikator kesalahan, skor akhir, halaman hasil, 

serta pengaturan audio yang dapat tersimpan. Pengembangan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle yang meliputi tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk diuji melalui alpha testing 

dengan pendekatan black-box testing dan beta testing kepada 20 siswa kelas II 

untuk mengetahui fungsi serta penggunaan media dalam pembelajaran membaca 

jam analog. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana proses pengembangan media edukasi PraktiMath berbasis WebGL 

untuk siswa kelas II SD Bina Shaliha Depok menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC)? 

b. Bagaimana implementasi materi membaca jam analog, tingkat kesulitan, 

sistem soal, skor, batas waktu, indikator kesalahan, dan pengaturan audio pada 

PraktiMath? 

c. Bagaimana hasil pengujian fungsional PraktiMath melalui alpha testing 

menggunakan pendekatan black-box testing? 

d. Bagaimana hasil pre-test dan post-test terhadap 20 siswa kelas II serta 

tanggapan guru kelas II setelah penggunaan PraktiMath dalam kegiatan beta 

testing di laboratorium komputer SD Bina Shaliha Depok? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah, batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Penelitian berfokus pada pengembangan media edukasi PraktiMath sebagai 

media pembelajaran membaca jam analog untuk siswa kelas II SD Bina Shaliha 

Depok. 

b. Materi dibatasi pada pengenalan fungsi jarum jam dan jarum menit, membaca 

jam tepat, serta membaca menit pada jam analog sesuai materi pembelajaran 

kelas II SD. 

c. PraktiMath dikembangkan menggunakan Unity dalam format WebGL dan 

digunakan melalui web browser pada komputer laboratorium sekolah. 

d. Pengujian dilakukan melalui alpha testing dengan pendekatan black-box 

testing serta beta testing secara terbimbing kepada 20 siswa kelas II dan satu 

guru kelas II SD Bina Shaliha Depok. 

e. Hasil pre-test dan post-test dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan 

perubahan kemampuan siswa setelah menggunakan PraktiMath dan tidak 

digunakan untuk menggeneralisasi hasil kepada seluruh siswa sekolah dasar. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif PraktiMath 

berbasis Unity WebGL untuk siswa SD Bina Shaliha Depok menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

b. Mengembangkan media edukasi PraktiMath berbasis WebGL sebagai media 

pembelajaran membaca jam analog untuk siswa kelas II SD Bina Shaliha 

Depok menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

c. Mengimplementasikan materi membaca jam analog, tingkat kesulitan, soal, 

skor, batas waktu, tiga indikator kesalahan, halaman hasil, serta pengaturan 

audio pada PraktiMath. 

d. Mengetahui hasil pengujian fungsional PraktiMath melalui alpha testing 

dengan pendekatan black-box testing. 

e. Mengetahui hasil pre-test dan post-test terhadap 20 siswa kelas II serta 

tanggapan guru kelas II setelah penggunaan PraktiMath pada kegiatan beta 

testing di laboratorium komputer SD Bina Shaliha Depok. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menjadi referensi pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif 

berbasis Unity WebGL, khususnya pada materi yang membutuhkan dukungan 

visual dan interaksi pengguna. 

b. Menghasilkan media pembelajaran membaca jam analog yang dapat digunakan 

oleh siswa kelas II melalui penyajian materi visual dan latihan bertingkat. 

c. Memberikan alternatif media bagi guru kelas II dalam menyampaikan materi 

membaca jam analog secara lebih interaktif dibandingkan penggunaan gambar 

statis di papan tulis. 

d. Menjadi referensi bagi pengembangan media edukasi berbasis WebGL pada 

materi pembelajaran sekolah dasar. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan skripsi ini disusun sebagai berikut: 

a. BAB I Pendahuluan berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II Tinjauan Pustaka berisi teori yang mendukung penelitian, meliputi 

pembelajaran membaca jam analog untuk siswa kelas II SD, media 

pembelajaran multimedia interaktif, video pembelajaran berbasis motion 

graphic, Unity dan WebGL, metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), black-box testing, pre-test dan post-test, skala Likert, serta penelitian 

terdahulu. 

c. BAB III Metode Penelitian berisi rancangan penelitian, tahapan pengembangan 

menggunakan MDLC, objek dan subjek penelitian, sumber data, teknik 

pengumpulan data, instrumen penelitian, serta teknik analisis data. Subjek 

penelitian terdiri atas 20 siswa kelas II dan satu guru kelas II SD Bina Shaliha 

Depok. 

d. BAB IV Hasil dan Pembahasan berisi hasil analisis kebutuhan, perancangan 

dan implementasi PraktiMath, hasil alpha testing dengan pendekatan black-

box testing, pelaksanaan beta testing di laboratorium komputer, hasil pre-test 

dan post-test siswa, serta hasil tanggapan guru kelas II. 

e. BAB V Penutup berisi kesimpulan berdasarkan hasil pengembangan dan 

pengujian PraktiMath serta saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB 5  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

a. PraktiMath berhasil dikembangkan sebagai media edukasi interaktif untuk 

membantu pembelajaran membaca jam analog pada siswa kelas II SD Bina 

Shaliha Depok. Pengembangan dilakukan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle yang terdiri atas tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk dikembangkan 

menggunakan Unity dalam format WebGL sehingga dapat digunakan melalui 

peramban tanpa melakukan instalasi aplikasi pada setiap komputer.  

b. PraktiMath menyediakan video Materi dan Cara Main, latihan dengan tingkat 

Mudah, Sedang, dan Sulit, soal pilihan ganda, timer, tiga indikator kesalahan, 

skor akhir, halaman hasil, pembukaan level, serta pengaturan audio yang 

tersimpan ketika pengguna berpindah halaman. Materi dan latihan disusun 

secara bertahap mulai dari pengenalan fungsi jarum, pembacaan jam tepat, 

menit kelipatan lima, hingga pembacaan posisi kedua jarum yang lebih 

bervariasi.  

c. Berdasarkan alpha testing dengan teknik black-box testing, fungsi utama 

PraktiMath dapat berjalan sesuai dengan skenario pengujian. Navigasi, video 

pembelajaran, pemilihan level, pemuatan soal, tampilan jam analog, 

pemeriksaan jawaban, penghitungan skor, batas waktu, sistem tiga kesalahan, 

halaman hasil, penyimpanan progres, pengaturan audio, dan akses WebGL 

dapat digunakan sesuai dengan rancangan.  

d. Hasil beta testing kepada 20 siswa kelas II menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

pre-test sebesar 34 meningkat menjadi 90 pada post-test, dengan peningkatan 

rata-rata sebesar 56 poin. Seluruh siswa memperoleh nilai post-test yang lebih 

tinggi dibandingkan nilai pre-test dan 10 siswa memperoleh nilai 100. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa siswa relatif lebih mudah membaca jam tepat, 

sedangkan beberapa siswa masih mengalami kesulitan pada soal dengan menit 

selain .00 dan posisi kedua jarum yang lebih bervariasi.  
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e. Kuesioner kepada satu guru kelas II memperoleh skor 24 dari skor maksimal 25 

dengan persentase sebesar 96% dan termasuk kategori Sangat Baik. Guru 

menilai bahwa materi PraktiMath sesuai dengan pembelajaran Matematika 

kelas II, penyajiannya mudah dipahami, latihan bertingkat membantu siswa 

berlatih, serta media layak digunakan sebagai pendukung pembelajaran 

membaca jam analog. 

5.2 Saran 

a. PraktiMath dapat digunakan oleh guru sebagai media pendukung pembelajaran 

membaca jam analog secara terbimbing. Guru tetap perlu memberikan 

penjelasan dan penguatan, terutama pada pembacaan menit selain .00 serta 

koordinasi posisi jarum pendek dan jarum panjang. 

b. Pengembangan berikutnya dapat menambahkan jumlah dan variasi soal pada 

setiap tingkat kesulitan. Penambahan bank soal diperlukan agar siswa 

memperoleh susunan latihan yang lebih beragam ketika menggunakan 

PraktiMath secara berulang. 

c. Fitur pembahasan jawaban dapat ditambahkan agar siswa tidak hanya 

mengetahui jawaban benar atau salah, tetapi juga memperoleh penjelasan 

singkat mengenai cara menentukan jam dan menit berdasarkan posisi kedua 

jarum. 

d. Materi dapat dikembangkan menggunakan contoh yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari siswa kelas II, seperti waktu masuk sekolah, waktu 

istirahat, waktu belajar, dan jadwal kegiatan. Pengembangan materi tetap perlu 

disesuaikan dengan CP, ATP, modul ajar, dan buku Matematika yang digunakan 

sekolah. 

e. Pengembangan teknis dapat dilakukan dengan meningkatkan penyesuaian 

tampilan pada berbagai ukuran layar, menambah dukungan perangkat layar 

sentuh, dan menyediakan alternatif penggunaan yang tidak sepenuhnya 

bergantung pada kestabilan koneksi internet. 

f. Penelitian berikutnya dapat melibatkan jumlah peserta yang lebih banyak, 

sekolah yang lebih beragam, dan waktu penggunaan media yang lebih panjang. 

Penggunaan kelompok pembanding juga dapat dipertimbangkan agar 

perubahan kemampuan siswa dapat dianalisis secara lebih kuat. 
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g. Pengujian selanjutnya dapat menambahkan instrumen keterpakaian yang sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar serta melibatkan lebih dari satu guru 

untuk memperoleh penilaian media dari sudut pandang pendidik yang lebih 

beragam. 

h. Aset gambar, audio, video, jenis huruf, dan elemen multimedia yang digunakan 

perlu tetap dilengkapi dengan informasi sumber dan izin penggunaan agar aspek 

hak cipta produk dapat didokumentasikan secara jelas. 
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Lampiran 2 Surat Keterangan Telah Observasi  
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Lampiran 2 Dokumentasi Testing di SD Bina Shaliha Depok 
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Lampiran 3 Instrumen Alpha Testing 

No. Fitur yang 

Diuji 

Skenario Pengujian Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Main Menu Penguji membuka 

halaman awal 

PraktiMath. 

Halaman main menu 

tampil dan tombol 

dapat digunakan. 

Valid 

2 Materi Penguji menekan 

tombol Materi. 

Halaman Materi 

terbuka dan 

menampilkan materi 

membaca jam 

analog. 

Valid 

3 Cara Main Penguji menekan 

tombol Cara Main. 

Halaman Cara Main 

terbuka dan 

menampilkan 

instruksi permainan. 

Valid 

4 Pilih Level Penguji menekan 

tombol Mulai. 

Halaman Pilih Level 

terbuka. 

Valid 

5 Lock Level Penguji mencoba 

membuka level yang 

belum tersedia. 

Sistem menahan 

akses level yang 

masih terkunci. 

Valid 

6 Level Easy Penguji memilih level 

easy. 

Sistem membuka 

halaman soal level 

easy. 

Valid 

7 Level 

Medium 

Penguji 

menyelesaikan level 

easy. 

Level medium 

terbuka setelah level 

easy selesai. 

Valid 

8 Level Hard Penguji 

menyelesaikan level 

medium. 

Level hard terbuka 

setelah level medium 

selesai. 

Valid 

9 Halaman 

Soal 

Penguji masuk ke sesi 

permainan. 

Jam analog, soal, 

pilihan jawaban, dan 

timer tampil. 

Valid 

10 Randomisasi 

Soal 

Penguji memainkan 

level lebih dari satu 

kali. 

Urutan soal dapat 

berubah. 

Valid 

11 Randomisasi 

Jawaban 

Penguji melihat 

pilihan jawaban pada 

soal. 

Posisi pilihan 

jawaban dapat 

berubah. 

Valid 

12 Timer Penguji membiarkan 

waktu berjalan 

sampai habis. 

Sistem menampilkan 

halaman hasil 

dengan status waktu 

habis. 

Valid 

13 Sistem 

Kesalahan 

Penguji menjawab 

salah sebanyak tiga 

kali. 

Sistem menampilkan 

halaman hasil 

dengan status gagal. 

Valid 
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No. Fitur yang 

Diuji 

Skenario Pengujian Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

14 Skor Akhir Penguji 

menyelesaikan sesi 

permainan. 

Sistem menampilkan 

skor akhir pada 

halaman hasil. 

Valid 

15 Halaman 

Hasil 

Berhasil 

Penguji 

menyelesaikan 

seluruh soal. 

Sistem menampilkan 

halaman hasil 

dengan status 

berhasil dan skor 

akhir. 

Valid 

16 Halaman 

Hasil Gagal 

Penguji gagal karena 

salah tiga kali. 

Sistem menampilkan 

halaman hasil 

dengan status gagal 

dan skor akhir. 

Valid 

17 Halaman 

Hasil Waktu 

Habis 

Penguji gagal karena 

waktu habis. 

Sistem menampilkan 

halaman hasil 

dengan status waktu 

habis dan skor akhir. 

Valid 

18 Build 

WebGL 

Produk dibuka 

melalui tautan itch.io. 

PraktiMath dapat 

dijalankan melalui 

browser. 

Valid 
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Lampiran 4 Instrumen Observasi Uji Coba Siswa 

No. Inisial Siswa Kelas Kemampuan 

Awal 

Membaca 

Jam Analog 

Kemampuan Setelah 

Menggunakan 

PraktiMath 

1 S01 VII Tepat Tepat 

2 S02 VII Tepat Tepat 

3 S03 VII Keliru Tepat 

4 S04 VII Tepat Tepat 

5 S05 VII Tepat Tepat 

6 S06 VII Keliru Tepat 

7 S07 VII Tepat Tepat 

8 S08 VII Tepat Tepat 

9 S09 VII Tepat Tepat 

10 S10 VII Keliru Tepat 

11 S11 VII Tepat Tepat 

12 S12 VII Tepat Tepat 

13 S13 VII Tepat Tepat 

14 S14 VII Tepat Tepat 

15 S15 VII Keliru Tepat 

16 S16 VIII Tepat Tepat 

17 S17 VIII Tepat Tepat 

18 S18 VIII Tepat Tepat 

19 S19 VIII Tepat Tepat 

20 S20 VIII Keliru Tepat 

21 S21 VIII Tepat Tepat 

22 S22 VIII Tepat Tepat 

23 S23 VIII Tepat Tepat 

24 S24 VIII Tepat Tepat 

25 S25 VIII Keliru Tepat 

26 S26 VIII Tepat Tepat 

27 S27 VIII Tepat Tepat 

28 S28 VIII Tepat Tepat 

29 S29 VIII Tepat Tepat 
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Rekapitulasi Observasi: 

Tahap Observasi Jumlah Siswa 

Tepat 

Jumlah Siswa 

Keliru 

Persentase Siswa 

Tepat 

Sebelum menggunakan 

PraktiMath 

23 siswa 6 siswa 79,31% 

Setelah menggunakan 

PraktiMath 

29 siswa 0 siswa 100% 

Keterangan: 

Tepat  = siswa dapat membaca jam analog dengan benar pada soal 

observasi. 

Keliru  = siswa masih melakukan kesalahan dalam membaca posisi jarum 

jam atau jarum menit. 
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Lampiran 5 Data Soal PraktiMath 

A. Data Soal Level Easy 

No. Teks Soal Pilihan 

A 

Pilihan 

B 

Pilihan 

C 

Jawaban 

Benar 

1 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (8:00) 

8:00 9:00 7:00 8:00 

2 Jarum panjang menunjuk ke 

angka 6 dan jarum pendek di 

antara 12 dan 1. Jam berapa 

itu? (12:30) 

11:30 12:30 12:00 12:30 

3 Jika saat ini tepat jam dua 

siang, manakah format yang 

benar? (2:00) 

2:00 1:30 3:00 2:00 

4 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (5:30) 

5:00 6:30 5:30 5:30 

5 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (10:00) 

10:00 11:00 
  

B. Data Soal Level Medium 

No. Teks Soal Pilihan 

A 

Pilihan 

B 

Pilihan 

C 

Jawaban 

Benar 

1 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (10:45) 

10:45 11:45 9:45 10:45 

2 Jarum panjang tepat menunjuk 

ke angka 3 dan jarum pendek 

melewati angka 2 sedikit. Jam 

berapa itu? (2:15) 

2:15 3:15 2:45 2:15 

3 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (6:25) 

6:25 5:25 6:35 6:25 

4 Jarum panjang berada di angka 

11 dan jarum pendek hampir 

mencapai jam 12. 

Menunjukkan pukul berapa? 

(11:55) 

11:55 12:55 11:50 11:55 

5 Jam berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar 

berikut? (4:10) 

4:10 4:05 5:10 4:10 
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Lanjutan 

C. Data Soal Level Hard 

No. Teks Soal Pilihan 

A 

Pilihan 

B 

Pilihan 

C 

Jawaban 

Benar 

1 Hari sudah siang menuju sore. 

Pukul berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar? 

(14:15) 

14:15 02:15 16:15 14:15 

2 Jam menunjukkan pukul 

sepuluh lewat lima menit 

malam hari. Dalam format 24 

jam adalah... (22:05) 

22:05 10:05 20:05 22:05 

3 Jarum panjang berada di 

angka 9 dan jarum pendek di 

antara angka 5 dan 6 sore. Jam 

berapa itu? (17:45) 

17:45 05:45 18:45 17:45 

4 Jam menunjukkan pukul tiga 

sore lewat lima puluh lima 

menit. Format 24 jamnya 

adalah... (15:55) 

15:55 16:55 03:55 15:55 

5 Pukul berapakah yang 

ditunjukkan pada gambar jika 

hari sudah berganti melewati 

tengah malam? (00:30) 

00:30 12:30 24:30 00:30 
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Lampiran 6 Potongan Kode Program Utama 

A. Kode ButtonsData.cs 

using UnityEngine; 

 

public class ButtonsData : MonoBehaviour 

{ 

    public string holdAnswer; 

} 

Kode ButtonsData.cs digunakan untuk menyimpan nilai jawaban pada setiap 

tombol pilihan. Nilai tersebut kemudian digunakan oleh sistem untuk memeriksa 

apakah jawaban yang dipilih pengguna sudah sesuai dengan jawaban benar. 

 

B. Kode SO_SoalData.cs 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

[CreateAssetMenu(fileName = "SO_SoalData", menuName = "Scriptable 

Objects/SO_SoalData")] 

public class SO_SoalData : ScriptableObject 

{ 

    public DifficultyLevel DifficultyLevel; 

    public List<Soal> Soal = new List<Soal>(); 

} 

 

[System.Serializable] 

public class Soal 

{ 

    public Sprite ImageSoal; 

 

    [TextArea(3, 10)] 

    public string TextSoal; 

 

    public List<string> OpsiSoal = new List<string>(); 

    public string JawabanSoal; 

} 

 

public enum DifficultyLevel 

{ 

    Easy, 

    Medium, 

    Hard 

} 

Kode SO_SoalData.cs digunakan untuk menyimpan data soal berdasarkan tingkat 

kesulitan. Setiap soal memuat teks soal, pilihan jawaban, dan jawaban benar. Data 

ini digunakan pada level easy, medium, dan hard. 

 

C. Kode SO_ChosenSoal.cs 

using UnityEngine; 
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[CreateAssetMenu(fileName = 

"ChosenSoal", menuName = "Scriptable 

Objects/ChosenSoal")] 

public class SO_ChosenSoal : ScriptableObject 

{ 

    public SO_SoalData ChosenSoal; 

} 

Kode SO_ChosenSoal.cs digunakan untuk membawa data soal yang dipilih dari 

halaman Pilih Level menuju halaman Soal. Dengan kode ini, halaman Soal dapat 

menampilkan data sesuai level yang dipilih pengguna. 

D. Kode SceneManagement.cs 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class SceneManagement : MonoBehaviour 

{ 

    public void SceneLoader(string targetScene) 

    { 

        SceneManager.LoadScene(targetScene); 

    } 

 

    public void GoToNextLevelBtn() 

    { 

        LevelManager.Instance.NextLevel(); 

    } 

} 

Kode SceneManagement.cs digunakan untuk mengatur perpindahan antar-scene. 

Kode ini digunakan pada tombol navigasi seperti menuju Materi, Cara Main, Pilih 

Level, Soal, dan halaman hasil. 

E. Kode ClockController.cs 

using UnityEngine; 

 

public class ClockController : MonoBehaviour 

{ 

    public Transform hourHand; 

    public Transform minuteHand; 

    public Transform secondHand; 

 

    public void SetClock(int hour, int minute, int second) 

    { 

        float secondRotation = second * 6f; 

        secondHand.localRotation = Quaternion.Euler(0, 0, -

secondRotation); 

 

        float minuteRotation = (minute * 6f) + (second * 0.1f); 

        minuteHand.localRotation = Quaternion.Euler(0, 0, -

minuteRotation); 

 

        float hourRotation = ((hour % 12) * 30f) + (minute * 

0.5f); 

        hourHand.localRotation = Quaternion.Euler(0, 0, -

hourRotation); 

    } 

Lanjutan 
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    public void 

SetClockFromstring(string timeString) 

    { 

        string[] timeParts = timeString.Split(':'); 

 

        if (timeParts.Length >= 2) 

        { 

            int hour = int.Parse(timeParts[0]); 

            int minute = int.Parse(timeParts[1]); 

            int second = 0; 

 

            SetClock(hour, minute, second); 

        } 

    } 

} 

Kode ClockController.cs digunakan untuk mengatur posisi jarum jam analog. 

Sistem membaca data waktu dalam bentuk teks, seperti 10:45, kemudian 

mengubahnya menjadi rotasi jarum jam dan jarum menit. 

 

F. Kode LevelManager.cs 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class LevelManager : MonoBehaviour 

{ 

    public static LevelManager Instance; 

 

    public SceneManagement m_sceneManagement; 

    public SO_ChosenSoal chosenSoalCarrier; 

 

    public List<SO_SoalData> soalEasy = new List<SO_SoalData>(); 

    public List<SO_SoalData> soalMedium = new List<SO_SoalData>(); 

    public List<SO_SoalData> soalHard = new List<SO_SoalData>(); 

 

    public int levelState = 1; 

 

    public AplikasiObject btnSpriteMedium; 

    public AplikasiObject btnSpriteHard; 

 

    public Sprite[] unlockedMedium; 

    public Sprite[] unlockedHard; 

 

    private void Awake() 

    { 

        Instance = this; 

    } 

 

    private void Start() 

    { 

        levelState = PlayerPrefs.GetInt("LevelProgress", 1); 

        InnitLevel(); 

    } 

 

Lanjutan 
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    private void InnitLevel() 

    { 

        if (levelState >= 2) 

        { 

            Button btnMedium = 

btnSpriteMedium.GetComponent<Button>(); 

            Image imageMedium = 

btnSpriteMedium.GetComponent<Image>(); 

 

            imageMedium.sprite = unlockedMedium[0]; 

 

            SpriteState st = btnMedium.spriteState; 

            st.highlightedSprite = unlockedMedium[1]; 

            st.pressedSprite = unlockedMedium[2]; 

            st.selectedSprite = unlockedMedium[2]; 

            btnMedium.spriteState = st; 

        } 

 

        if (levelState >= 3) 

        { 

            Button btnHard = btnSpriteHard.GetComponent<Button>(); 

            Image imageHard = btnSpriteHard.GetComponent<Image>(); 

 

            imageHard.sprite = unlockedHard[0]; 

 

            SpriteState st = btnHard.spriteState; 

            st.highlightedSprite = unlockedHard[1]; 

            st.pressedSprite = unlockedHard[2]; 

            st.selectedSprite = unlockedHard[2]; 

            btnHard.spriteState = st; 

        } 

    } 

 

    public void ChoseDifficulty(string difficulty) 

    { 

        difficulty = difficulty.ToLower(); 

 

        switch (difficulty) 

        { 

            case "easy": 

                chosenSoalCarrier.ChosenSoal = 

RandomizeSoal(soalEasy); 

                m_sceneManagement.SceneLoader("Soal"); 

                break; 

 

            case "medium": 

                chosenSoalCarrier.ChosenSoal = 

RandomizeSoal(soalMedium); 

                if (levelState >= 2) 

                { 

                    m_sceneManagement.SceneLoader("Soal"); 

                } 

                break; 

 

            case "hard": 

                chosenSoalCarrier.ChosenSoal = 

RandomizeSoal(soalHard); 

                if (levelState >= 3) 

                { 

Lanjutan 
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m_sceneManagement.SceneLoader("Soal"); 

                } 

                break; 

        } 

    } 

 

    public void NextLevel() 

    { 

        levelState = PlayerPrefs.GetInt("LevelProgress", 1); 

 

        switch (levelState) 

        { 

            case 2: 

                chosenSoalCarrier.ChosenSoal = 

RandomizeSoal(soalMedium); 

                m_sceneManagement.SceneLoader("Soal"); 

                break; 

 

            case 3: 

                chosenSoalCarrier.ChosenSoal = 

RandomizeSoal(soalHard); 

                m_sceneManagement.SceneLoader("Soal"); 

                break; 

 

            default: 

                m_sceneManagement.SceneLoader("PilihLevel"); 

                break; 

        } 

    } 

 

    private SO_SoalData RandomizeSoal(List<SO_SoalData> 

targetSoalData) 

    { 

        SO_SoalData chosen = targetSoalData[Random.Range(0, 

targetSoalData.Count)]; 

        return chosen; 

    } 

} 

Kode LevelManager.cs digunakan untuk mengatur pemilihan level dan fitur lock 

level. Level easy dapat dimainkan sejak awal, sedangkan level medium dan hard 

terbuka setelah pengguna menyelesaikan level sebelumnya. Progres level disimpan 

menggunakan PlayerPrefs dengan key LevelProgress. 

 

G. Potongan Kode SoalManager.cs 

using TMPro; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class SoalManager : MonoBehaviour 

{ 

    public SO_ChosenSoal chosenSoalCarrier; 

Lanjutan 
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    public ClockController 

clockController; 

 

    [Header("UI Config Soal")] 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI soalTxt; 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI timerTxt; 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI currentSoalTxt; 

 

    [Header("UI Opsi Jawaban")] 

    [SerializeField] private Button opsiABtn; 

    [SerializeField] private Button opsiBBtn; 

    [SerializeField] private Button opsiCBtn; 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI opsiATxt; 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI opsiBTxt; 

    [SerializeField] private TextMeshProUGUI opsiCTxt; 

 

    [Header("UI Indikator Salah")] 

    [SerializeField] private List<Image> wrongIndicatorImage = new 

List<Image>(); 

    [SerializeField] private Sprite wrongIndicator; 

 

    [SerializeField] private float timer = 60f; 

 

    private List<Soal> _randomizeSO_SoalData = new List<Soal>(); 

    private Soal _currentSoal; 

    private int _stepIndex; 

    private int _wrongCount; 

    private int _correctCount; 

    private int _finalScore; 

    private bool isSoalEnd; 

 

    private void Start() 

    { 

        List<Soal> originalSoals = 

chosenSoalCarrier.ChosenSoal.Soal; 

        List<Soal> shuffledSoals = new List<Soal>(originalSoals); 

 

        for (int i = 0; i < shuffledSoals.Count; i++) 

        { 

            Soal temp = shuffledSoals[i]; 

            int randomIndex = Random.Range(i, 

shuffledSoals.Count); 

            shuffledSoals[i] = shuffledSoals[randomIndex]; 

            shuffledSoals[randomIndex] = temp; 

        } 

 

        foreach (var soal in shuffledSoals) 

        { 

            List<string> shuffledOpsi = new 

List<string>(soal.OpsiSoal); 

 

            for (int i = 0; i < shuffledOpsi.Count; i++) 

            { 

                string temp = shuffledOpsi[i]; 

                int randomIndex = Random.Range(i, 

shuffledOpsi.Count); 

                shuffledOpsi[i] = shuffledOpsi[randomIndex]; 

                shuffledOpsi[randomIndex] = temp; 

            } 
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            soal.OpsiSoal = 

shuffledOpsi; 

        } 

 

        _randomizeSO_SoalData = shuffledSoals; 

        _currentSoal = _randomizeSO_SoalData[0]; 

 

        UpdateUI(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if (!isSoalEnd) 

        { 

            if (timer > 0) 

            { 

                timer -= Time.deltaTime; 

                timerTxt.text = Mathf.FloorToInt(timer % 

60).ToString() + "s"; 

            } 

            else 

            { 

                timer = 0; 

                timerTxt.text = "0"; 

                SaveScore(); 

                SceneManager.LoadScene("LevelGagalWaktu"); 

            } 

        } 

 

        if (_wrongCount >= 3) 

        { 

            SaveScore(); 

            SceneManager.LoadScene("LevelGagalSalah"); 

        } 

    } 

 

    public void MemilihJawaban(string value) 

    { 

        if (value == _currentSoal.JawabanSoal) 

        { 

            _correctCount++; 

        } 

        else 

        { 

            _wrongCount++; 

            wrongIndicatorImage[_wrongCount - 1].sprite = 

wrongIndicator; 

        } 

 

        _stepIndex++; 

 

        if (_stepIndex >= _randomizeSO_SoalData.Count) 

        { 

            isSoalEnd = true; 

            SaveScore(); 

            SaveLevelProgress(); 

            SceneManager.LoadScene("LevelBerhasil"); 

            return; 
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        } 

 

        _currentSoal = 

_randomizeSO_SoalData[_stepIndex]; 

        UpdateUI(); 

    } 

 

    private void SaveScore() 

    { 

        _finalScore = _correctCount * 20; 

        PlayerPrefs.SetInt("FinalScore", _finalScore); 

        PlayerPrefs.SetInt("CorrectAnswer", _correctCount); 

        PlayerPrefs.Save(); 

    } 

 

    private void SaveLevelProgress() 

    { 

        int levelStage = PlayerPrefs.GetInt("LevelProgress", 1); 

        levelStage++; 

 

        if (levelStage > 3) 

        { 

            levelStage = 4; 

        } 

 

        PlayerPrefs.SetInt("LevelProgress", levelStage); 

        PlayerPrefs.Save(); 

    } 

 

    private void UpdateUI() 

    { 

        soalTxt.text = _currentSoal.TextSoal; 

        currentSoalTxt.text = $"{_stepIndex + 

1}/{_randomizeSO_SoalData.Count}"; 

 

        opsiATxt.text = _currentSoal.OpsiSoal[0]; 

        opsiBTxt.text = _currentSoal.OpsiSoal[1]; 

        opsiCTxt.text = _currentSoal.OpsiSoal[2]; 

 

        opsiABtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer = 

_currentSoal.OpsiSoal[0]; 

        opsiBBtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer = 

_currentSoal.OpsiSoal[1]; 

        opsiCBtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer = 

_currentSoal.OpsiSoal[2]; 

 

        opsiABtn.onClick.RemoveAllListeners(); 

        opsiABtn.onClick.AddListener(() => 

            

MemilihJawaban(opsiABtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer)); 

 

        opsiBBtn.onClick.RemoveAllListeners(); 

        opsiBBtn.onClick.AddListener(() => 

            

MemilihJawaban(opsiBBtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer)); 

 

        opsiCBtn.onClick.RemoveAllListeners(); 

        opsiCBtn.onClick.AddListener(() => 

Lanjutan 



xxx 

 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

            

MemilihJawaban(opsiCBtn.GetComponent<ButtonsData>().holdAnswer)); 

 

        if (clockController != null) 

        { 

            

clockController.SetClockFromstring(_currentSoal.JawabanSoal); 

        } 

    } 

} 

Potongan kode SoalManager.cs digunakan untuk mengatur jalannya permainan 

pada halaman Soal. Fungsi utama dalam kode ini meliputi pengambilan data soal, 

randomisasi urutan soal, randomisasi pilihan jawaban, pengaturan timer, 

pemeriksaan jawaban, sistem kesalahan, perhitungan skor akhir, penyimpanan 

progres level, serta perpindahan ke halaman hasil. 

Pada kode tersebut, skor akhir dihitung berdasarkan jumlah jawaban benar. Setiap 

jawaban benar bernilai 20 poin karena setiap level terdiri atas lima soal. Skor akhir 

kemudian disimpan menggunakan PlayerPrefs agar dapat ditampilkan pada 

halaman hasil. 
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Lampiran 7 Tautan Produk 

Link itch.io Aplikasi PraktiMath: 

https://leanst.itch.io/praktimath  

 

Link Figma Storyboard: 

https://www.figma.com/design/mSrmJZHLGWOnWAOYUfuoP9/PraktiMath---

UI-UX-Design?node-id=4-7&p=f&t=TqQ5ETvalzwh1VaU-0  

 

Link Kuisioner Siswa: 

https://forms.gle/j47RTEQBUbf5Vbak7  

 

Link Kuisioner Survey Guru: 

https://forms.gle/CNZKKWHV17XCDEE76  


