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Menyatakan .dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benarmerupaka hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
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melanggar peraturan, maka saya bersedia menerimassanksi atasperbuatan tersebut.
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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 Il. dan_survei
pendahuluan di SD Bina Shaliha Depok, siswa relatif mampu membaca jam tepat, tetapi
masih mengalami’ kesulitan dalamsmenentukan menit selain .00 dan mengoordinasikan
posisi jarum pendek dengan jarum panjang. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
media edukasiPraktiMath berbasis WebGL untuk membantu pembelajaran.membaca jam
analog pada siswa kelas 1I. 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 hasily serta pengaturan audio. Pengujian
terdiri atas alpha testing menggunakan.teknik black-box testing dan beta testing kepada 20
siswa kelas 11 di laboratorium komputer sekolah. Evaluasi dilakukan melalui pre-test, post-
test, observasi, serta kuesioner kepada satu guru kelas 11 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 padapost-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 secaraterbimbing.

Kata Kunei: jam analog, media edukasi, PraktiMath, siswa sekolah dasar, WebGL

vii
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemampuan memahami waktu merupakan bagian darispembelajaran 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 Il (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.

1
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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 imasih mengalami kesulitan ketika

membaca menit selain .00 dansmenyesuaikannya 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 schingga siswa dapat
mempelajari materi, melakukan latihan, dan memperoleh umpan balik. Penggunaan
media visual dan interaktif sesuai untuk materimembacajam 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 untukssiswa kelas [L. 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 menggunakanmetode
Multimedia Development LifeCyele.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)?

Bagaimana implementasi-materi membaca jam analogy. tingkat kesulitan,
sistem soal, skor, batas waktu, indikator kesalahan, dan pengaturan audio pada
PraktiMath?

Bagaimana ‘hasil pengujian fungsional PraktiMath '‘melalui alpha testing
menggunakan pendekatan black-box testing?

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:

Penelitian berfokus pada pengembangan media edukasi PraktiMath sebagai
media pembelajaran membaca jam analog untuk siswa kelas I SD Bina Shaliha
Depok.

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.

PraktiMath dikembangkan menggunakan Unity dalam format.WebGL dan
digunakan melalui web browserpada komputer laboraterium sekolah.
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.

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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a.

1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif PraktiMath
berbasis Unity WebGL untuk siswa SD Bina Shaliha Depok menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC):

Mengembangkan media edukasi PraktiMath berbasis WebGlLi, sebagai media
pembelajaran membaca jam analog untuk siswa kelas II SD"Bina, Shaliha
Depok menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Mengimplementasikan materi membaca jam analog, tingkat kesulitan, soal,
skor,/batas waktu, tiga indikator kesalahan, halaman hasil, serta pengaturan
audio pada PraktiMath.

Mengetahui hasil pengujian fungsional PraktiMath melalui alpha testing
dengan pendekatan black-box testing.

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:

Menjadi referensi pengembangan media-pembelajaran multimedia interaktif
berbasis Unity WebGL, khususnya pada materi yang membutuhkan dukungan
visual dan interaksi pengguna.

Menghasilkan media pembelajaran membaca jam analog yang dapat digunakan
oleh siswa kelas Tlmelalui penyajian materi visual dan latihan bertingkat.
Memberikan alternatif media-bagi guru kelas Il dalam menyampaikan materi
membaca jam analog secara lebih interaktif dibandingkan penggunaan gambar
statis di papan tulis.

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:

o

b.

o

BAB I Pendahuluan berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan.

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:

BABIlI Metode Penelitian berisi rancangan penelitian, tahapan pengembangan
menggunakan MDLC, objek dan subjek penelitian, sumber data, teknik
pengumpulan data, instrumen peneclitian, serta teknik analisis data. Subjek
penelitian terdiri atas 20 siswa kelas 11 dan.satu guru kelas I SD Bina Shaliha
Depok.

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.

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.

b.

PraktiMath berhasil dikembangkan sebagai media edukasi interaktif untuk
membantu pembelajaran membaca-jam.analog padassiswa kelas 11 SD Bina
Shaliha Depok. Pengembangan dilakukan menggunakan.metede Multimedia
Development Life Cycle yang terdiri atas tahap concept, design,wmaterial
collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk dikembangkan
menggunakan Unity dalam format WebGL sehingga dapat digunakan melalui
peramban tanpa melakukan instalasi aplikasi pada setiap komputer.

PraktiMath menyediakan video Materi dan Cara Main, latihan dengan tingkat
Mudah, Sedang, dan Sulit, soal pilihan ganda, fimer, 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 fungsijarum, pembacaan jam tepat,
menit kelipatan lima, hingga pembacaan. posisi  kedua jarum yang lebih
bervariasi.

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.

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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5.2

95

Kuesioner kepada satu guru kelas Il 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.

Saran
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.
Pengembangan berikutnya dapat. menambahkan jumlah dan.wvariasi seal pada
setiap tingkat kesulitan. Penambahan bank soal diperlukan agar siswa
memperoleh susunan latihan. yang lebih beragam Kketika menggunakan
PraktiMath secara berulang.
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.
Materi dapat dikembangkan menggunakanscontoh 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.
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.
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.
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Lahir di Depok pada 14 Oktober 2003, sebagai anak
pertama _.dari.empat_ bersaudara. Menempuh
pendidikan dasar di SDN Srengseng.Sawah 11 Pagi,
kemudian melanjutkan pendidikan di.SMP Mardi
Yuana Depok dan selanjutnya menempuh pendidikan

di SMA Mardi Yuana Depok dan lulus pada tahun

2022. Saat ini sedang menempuh pendidikan pada
Program:Studi D4 Teknik Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer, Politeknik Negeri Jakarta.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Ijin Observasi di Sekolah

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,

DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

Jalan Prof. Dr. G. A Siwabessy, Kampus UL Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Lamean: http:!waow. pnj.ac.id Posel: humas@pnj_ac.id
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Perihal

- 1037/DST/PLIAZB/MAKM.0T 00/2026

Kepada Yith.
Kepala Sekolah SD Mardi Yuana Depok
Ji. Cempaka Mo. 4, Kelurahan Depok, Kecamatan Pancoran Mas,
Kota Depok, Jawa Barat 16431

n hormat,

: Permohonan lzin Observasi

21 Juli 2026

Sehubungan dengan mata kuliah Skripsi yang dilaksanakan pada semester 8 (delapan) Program
Studi Teknlk Mulimedia Digital Jurssan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Neger
Jakarta. Dengan Inl kami mahon kesediaan Bapak/lbu agar dapat mengizinkan mahasiswa kami
untuk melakukan observasi di tempat Bapak/bu. Dengan judul penelitian “Perancangan Media
Edukasi PraktiMath Berbasis WebGL untuk Siswa SD Mardi Yuana Depok”.

Tugas mala kuliah inl bertujuan untuk menambah wawasan lerkait dengan aplikasi teori yang
sudah dipelajani di Kampus dengan kondisi lapangan sebagal wadah pembelajaran dan
penambah Informasi mengenal mata kullah tersebut. Adapun berikut adalah nama mahasiswa

MNSW.

kami:
Semestar/ Nomor Telepon
No. Nama dan NIM Program po Tujuan Observasi
Studi dan Email
Jasmine Helena & / Teknik 081384022903 Testing aplikasi skripsi
1 | Octavia Serang Multimedia | E=fioneend.oe helsna '-‘“l dengan siswa dan siswi 50
MIM: 2207431050 Digital e ~ Mardi Yuana Depak

kasih.
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Demikian surat ini kami buat, atas perhatian dan kerjasama Bapak/lbu kami ucapkan tlerima
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Lampiran 2 Surat Keterangan Telah Observasi

YAYASAN SOSIAL DAN PENDIDIKAN AL MUSTHOFAIYYAH
SD ISLAM BINA SHALIHA

JL. RRIAWALI NO. 27 RT.05 RW.04 BEJI DEPOK (16421 TELP. 021-7752794

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN
Nomor : 025/SDI.BS/SK/V11/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Maunah, S.Sos.

Jabatan : Kepala Sekolah

Nama Sekolah : SDS ISLAM BINA SHALIHA

Alamat : Jalan Rajawali no. 052 Beji Kota Depok

Dengan ini menerangkan bahwa:

Nama : Jasmine Helena Octavia Serang
NIM : 2207431050
Program Studi : Teknik Multimedia Digital

Mahasiswa tersebut di atas telah melaksanakan penelitian Tugas Akhir (Skripsi) di SDS
ISLAM BINA SHALIHA dengan rincian sebagai berikut:

T - SDS ISLAM BINA SHALIHA
Penelitian
. . Pengembangan Media Edukasi PraktiMath Berbasis WebGL untuk Siswa
S BAeL . b Welata Bivd Shaliha Depok
Waknlj 3 : Senin, 27 Juli 2026
Penelitian

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Depok, 27 Juli 2026

Kepala Sekolah

(¥ scanned with OKEN Scanner
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Lampiran 2 Dokumentasi 7esting di SD Bina Shaliha Depok

AR AR

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

@ )

POLITEKNIK
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Lampiran 3 Instrumen Alpha Testing

No. | Fitur yang | Skenario Pengujian Hasil yang Hasil
Diuji Diharapkan Pengujian

1 | Main Menu | Penguji membuka Halaman main menu | Valid
halaman awal tampil dan tombol
PraktiMath. dapat digunakan.

2 | Materi Penguji menekan Halaman Materi Valid
tombol Materi. terbuka dan

menampilkan materi
membaca jam
analog.

3 | CaraMain _[Penguji menekan Halaman Cara Main | Valid
tombol Cara Main. terbuka dan

menampilkan
instruksi permainan.

4 | Pilih Level | Penguji menekan Halaman Pilih Level | Valid
tombol Mulai. terbuka.

5/ | /Lock Level | Penguji mencoba Sistem menahan Valid
membuka level yang® | akses level yang
belum tersedia. masth terkunci.

6 | Level Easy | Penguji memilihlevel | Sistem membuka Valid
easy. halaman soal level

easy.
7 | Level Penguji Level medium Valid
Medium menyelesaikan level | terbuka setelah level
easy. easy selesai.

8 | Level Hard | Penguji Level hard terbuka Valid
menyelesaikan level = | setelah level medium
medium. selesai.

9 | Halaman Penguji masuk ke sesi_| Jam analog, soal, Valid

Soal permainan. pilihan jawaban, dan
timer-tampil,

10 | Randomisasi | Penguji memainkan Urutan soal dapat Valid

Soal level lebih dari satu berubah.
kali.
11 | Randomisasi | Penguji melihat Posisi pilihan Valid
Jawaban pilihan jawabanpada.. [ jawaban dapat
soal. berubah.

12 | Timer Penguji membiarkan | Sistem menampilkan | Valid
waktu berjalan halaman hasil
sampai habis. dengan status waktu

habis.
13 | Sistem Penguji menjawab Sistem menampilkan | Valid
Kesalahan salah sebanyak tiga halaman hasil

kali.

dengan status gagal.
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XVii

No. | Fitur yang | Skenario Pengujian Hasil yang Hasil
Diuji Diharapkan Pengujian
14 | Skor Akhir | Penguji Sistem menampilkan | Valid
menyelesaikan sesi skor akhir pada
permainan. halaman hasil.
15 | Halaman Penguji Sistem menampilkan | Valid
Hasil menyelesaikan halaman hasil
Berhasil seluruh soal. dengan status
berhasil. dan'skor
akhir.
16 | Halaman Penguji gagal karena | Sistem menampilkan {+Valid
Hasil Gagal | salahtiga kali. halaman hasil
dengan status gagal
dan skor akhir.
17 | Halaman Penguji gagal karena | Sistem menampilkan | Valid
Hasil Waktu | waktu habis. halaman hasil
Habis dengan status waktu
habis dan skor akhir.
18 | Build Produk dibuka PraktiMath dapat Valid
WebGL melalui tautan itch:io. | dijalankan melalui

browser.
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E Lampiran 4 Instrumen Observasi Uji Coba Siswa
x
0 | No. Inisial Siswa Kelas Kemampuan | Kemampuan Setelah
N &S Awal Menggunakan
g : zg : e Membaca PraktiMath
583335 3, Jam Analog
= e =2 § = | 1 |so0l VII Tepat Tepat
pTE2 D |2 S0 VII Tepat Tepat
2238 = [3 |sm3 VII Keliru Tepat
3 gﬁﬁ' ® | 4 S04 VII Tepat Tepat
3358 5§ [ 5 [s05 VIT Tepat Tepat
§_ = =8 & | 6 |S06 VII Keliru Tepat
e § & | 7 [s07 VII Tepat Tepat
3 3 25 % 8 |S08 VIL Tepat Tepat
3 .E 8 @ = | 9 |S09 VII Tepat Tepat
S3s5 g [ 10810 VII Keliru Tepat
53 3_% 2 | 11 [Sf1] VIl Tepat Tepat
3325 & | 12812 VI Tepat Tepat
4 5% 13 |S13 VII Tepat Tepat
H a3t 14 | S14 VII Tepat Tepat
5325 15 | S15 VIl Keliru Tepat
238 g 16 | S16 VIII Tepat Tepat
£ &gl 17817 VIII Tepat Tepat
£ % gﬁ 18 |'S18 VIII Tepat Tepat
Sx832 19 | 819 VIII Tepat Tepat
R 20 |.S20 VIII Keliru Tepat
S 253 21 |'s21 VIII Tepat Tepat
538 22 | 822 VIII Tepat Tepat
a5 B
S § :§- 23 | S23 VIII Tepat Tepat
o B3 24 | S24 VIII Tepat Tepat
s =2 25 | S25 VIII Keliru Tepat
3 53 26 | S26 VIII Tepat Tepat
3 3% 27 | S27 Vi Tepat Tepat
= § s 28 | S28 VIII Tepat Tepat
3 =& 29 |S29 VI Tepat Tepat
[ 23
° -
c c U
S = %
g .
z
%
.e'.
-
5
2
5
<
=
B
)
=
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Rekapitulasi Observasi:

Lanjutan

Tahap Observasi Jumlah Siswa | Jumlah Siswa | Persentase Siswa

Tepat Keliru Tepat

Sebelum menggunakan 23 siswa 6 siswa 79,31%
PraktiMath

Setelah menggunakan 29 siswa 0 siswa 100%
PraktiMath

Keterangan:

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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XX

@
i; Lampiran 5 Data Soal PraktiMath
N A. Data Soal Level Easy
o 'g g g" No. | Teks Soal Pilihan | Pilihan | Pilihan | Jawaban
530 3 A B C Benar
ég g. = |1 Jam berapakah yang | 8:00 9:00 7:00 8:00
-§'§ - : ditunjukkan pada gambar
e -3 berikut? (8:00)
§§, = |2 Jarum panjang menunjuk ke *11:30 12:30 12:00 12:30
2; % angka 6 dan jarum pendek di
2T 3, antara 12 dan 1. Jam berapa
=5 ; itu? (12:30)
'§ ; 8 3 Jika saat ini tepat jam dua | 2:00 1:30 3:00 2:00
29 ) siang, manakah format yang
t: B benar?'(2:00)
3 s & |4 |Jam ¢ berapakah yang | 5:00 6:30 5:30 5:30
ﬁ: ) ditunjukkan pada gambar
53 g berikut? (5:30)
2 Z. 5 Jam berapakah yang | 10:00 11:00
8= ditunjukkan pada gambar
=5 berikut? (10:00)
58
:g'§ B. Data Soal Level Medium
=
§§ No. | Teks Soal Pilihan | Pilihan | Pilihan | Jawaban
i § A B C Benar
3g 1 Jam berapakah yang | 10:45 11:45 9:45 10:45
=3 ditunjukkan pada gambar
25 berikut? (10:45)
.‘:§' 2 Jarum panjang tepat menunjuk | 2:15 3:15 2:45 2:15
5 3 ke ‘angka 3 dan jarum pendek
73 melewati angka 2 sedikit. Jam
;% berapa itu? (2:15)
2= 3 Jam berapakah yang [.6:25 5:25 6:35 6:25
85 ditunjukkan pada gambar
H g berikut? (6:25)
£9 4 Jarum panjang berada di angka | 11:55 12:55 11:50 11:55
i 11 dan jarum_pendek hampir
5 mencapai jam 12
x Menunjukkan pukul berapa?
g (11:55)
& 5 Jam berapakah yang | 4:10 4:05 5:10 4:10
g ditunjukkan pada gambar
= berikut? (4:10)
5
<
2
2
=
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E Lanjutan
x
0
~T T C. Data Soal Level Hard
9 Y
) S 3 No. | Teks Soal Pilihan | Pilihan | Pilihan | Jawaban
é T = A B C Benar
3 - B 1 Hari sudah siang menuju sore. | 14:15 02:15 16:15 14:15
§ g Pukul berapakah  yang
5 = ditunjukkan pada gambar?
s % (14:15)
§' S (2 Jam  menunjukkan pukul | 22:05 10:05 20:05 22:05
= ; sepuluh lewat +lima menit
2 ) malam hari. Dalam format 24
5 B jam adalah..(22:05)
2 = |3 Jarum: panjang berada di| 17:45 | 05:45 18:45 17:45
E S angka 9 dan jarum pendek di
2 3 antara angka 5 dan 6 sore. Jam
3 ar berapa itu? (17:45)
§ 4 Jam menunjukkan pukul tiga | 15:55 16:55 03:55 15:55
;7 sore lewat lima puluh lima
5 menit. Format 24 jamnya
e adalah... (15:55)
§ 5 Pukul berapakah yang | 00:30 12:30 24:30 00:30
3 ditunjukkan pada gambar jika
§ hari sudah berganti melewati
3 tengah malam? (00:30)
3
3
=
)
=
3
()
2
()
T
c
5
=
e
3
T
o
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XXii

Lampiran 6 Potongan Kode Program Utama
A. Kode ButtonsData.cs

using UnityEngine;

public class ButtonsData : MonoBehaviour

{
public string holdAnswer;

—

Kode Buttonsbata.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 DifficultylLevel;
public List<Soal> Soal = new List<Soal>();

}

[System.Serializable]
public class Soal

{
public Sprite ImageSoal;

[TextArea (3, 10) ]
public string TextSoal;

public List<string> OpsiSocal = new List<string>();
public string JawabanSoal;

}

public enum DifficultylLevel
{

Easy,

Medium,

Hard
}

Kode so soalbata.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 = Lanjutan

"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: SeceneManagement w: 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) ;

}
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public void Lanjutan

SetClockFromstring (string timeString)

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

if (timeParts.Length >= 2)

{

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

SetClock (h ute, second);

0 er.cs di kan untuk mengatur posisi jarum jam analc
data w. bentuk  teks, i :45, kemudia
ya menjadi rotasi m dan jarum meni

€ LevelManage

System.Colle

FOE i EKNIK
R
JAKARTA

public
public

@) cMed U 12

public
public Sprite

private void Awake ()

{

Instance = this;

}

private void Start ()

{
levelState = PlayerPrefs.GetInt ("LevelProgress", 1);
InnitLevel () ;
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rivate void InnitLevel .
l? 0 Lanjutan

if (levelState >= 2)
{

Button btnMedium =
btnSpriteMedium.GetComponent<Button> () ;

Image imageMedium =
btnSpriteMedium.GetComponent<Image> () ;

imageMedium. sprit .
SpriteState st btnMedium. sprite
st.highlig 5 e = unlockedMediu

= unlockedMedium([2];
dSprite = unleckedMedium[2]

.spriteState =
evelState .
Button btnHa tnSpri tton> () ;
age> )
imageH te = un = [0

exdid yeH

epieer HabaN YiuyaYjod izl eduey

Image imageHard = btnSp
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Sprite C= _btnHard
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RandomizeSoal(soalMedlum),
if (levelState >= 2)
{
m_sceneManagement.SceneLoader ("Soal") ;
}
break;

case "hard":
chosenSocalCarrier.ChosenSoal =
RandomizeSoal (soalHard) ;
if (levelState >= 3)
{
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m_sceneManagement.SceneLoader ("Soal") ; Lanunan

}

break;

}

eydid yeH

public void NextLevel ()
{

levelState = PlayerPrefs. elProgress", 1);

switch (levelState

SoalCarrier.ChosenSoal =

ement. ("Soal")

N

epieer uabaN yiuxHod uizi eduey

chosenSo rier.C
eSoal (soalHard) ;
m

b
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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;
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clockController;

XXVii

public ClockController .
Lanjutan

[Header ("UI Config Soal")]

[SerializeField] private TextMeshProUGUI soalTxt;
[SerializeField] private TextMeshProUGUI timerTxt;
[SerializeField] private TextMeshProUGUI currentSoalTxt;

[Header ("UI Opsi Jawaban")]

[SerializeField] private Button
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField
[SerializeFie

e TextMeshProUGUI opsiBTx
vate TextMeshProUGUI opsiCTxt;

[Header (" ah") ]

i st<Ima

ongIndicatorImage =

P rite

alizeField] private float e

List<S domizeSC 0alD
Soal

PUEITEKNIK
NECER!

foreach

{

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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XXviii

soal.OpsiSoal = Lanjutan

shuffledOpsi;
}

_randomizeSO_SoalData = shuffledSoals;
_currentSoal = randomizeSO SoalData[O0];

UpdateUI () ;

}

private void Update ()

timer
timerT
+ "S"

POLITERKNIK
NEGER!
JARARTA

wrongIndicator;

}
__stepIndex++;

if ( stepIndex >= randomizeSO SoalData.Count)
{
isSoalEnd = true;
SaveScore () ;
SavelevelProgress () ;
SceneManager.LoadScene ("LevelBerhasil") ;
return;
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Lanjutan

_currentSoal =

_randomizeSO SoalData[ stepIndex];
UpdateUI () ;

}

private void SaveScore ()

{

~finalScore = correctCou
PlayerPrefs.SetInt ("Fin g ore) ;

PlayerPrefs.
\]Ii

PlayerPrefs.

private voig eLevelProgress ()

Prefs.
>

elProgress",

Y

(levelStage

e\ POLITEKNIK
g\ JAKARTA

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

opsiBBtn.onClick.RemoveAllListeners () ;
opsiBBtn.onClick.AddListener (() =>

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

opsiCBtn.onClick.RemoveAllListeners() ;
opsiCBtn.onClick.AddListener (() =>
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Lanjutan

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

if (clockController != null)
{

clockController.SetClockFromstring( currentSoal.JawabanSoal) ;

}

}
}

randomisasi pi ,
h
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Lampiran 7 Tautan Produk

O Link itch.io Aplikasi PraktiMath:

https://leanst.itch.io/praktimath

A" Link Figma Storyboard:

Hak Cipta:

https://www.figma.com/design/mSrmJZHIsGWOnWAGY UfuoP9/PraktiMath---

1d=4-7&p

-1

UI-UX-Design?node

' Link Kuisioner Sis
= https:/forms.g

®

B
ru:

RTEQ

1))

POLITEKNIK
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sioner Survey Gu
orms.gle/CNZ

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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