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ABSTRAK

Pembelajaran terkait sistem tata surya bagi siswa sekolah dasar masih menggunakan buku
serta bersifat teacher-centered, sehingga hal tersebut menjadi sebuah permasalahan
dimana siswa tidak terlibat aktif dalam proses pembelajaran sehingga terkesan monoton.
Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran melalui Media Edukasi Interaktif
diharapkan dapat menjadi sebuah solusi, sehinggasiswa dapat mudah memahami materi
pembelajaran dan meningkatkan® keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.
Perancangan Media Edukasi Interaktif ini dilakukan dengan menerapkan metode
pengembangan Multimedia Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan, yakni.kensep,
perancangan, pengumpulan bahan,. pembuatan, pengujian, dan distribusi. “Untuk
menunjang Media Edukasi Interaktif tersebut, diperlukan adanya game edukasi interaktif
yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dan juga dapat dijadikan sebagai
media hiburan bagi para penggunanya agar proses pembelajaran menjadi_lebih menarik
dan menyenangkan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Edukasi Interaktif, Multimedia, Sistem Tata Surya
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, memicu.banyak orang
memperoleh informasi dengan cara yang lebih efektif dan efisien, termasuk dalam
bidang pendidikan..Dalam proses pembelajaran modern, diperlukan keaktifan dari
siswa guna persiapan dalam bersaing menjadi sumber daya yang bekualitas
(Ratnasari, 2018).

Sistem Tata Surya merupakan mata pelajaran Tematik Kelas VI di Sekolah Dasar
(SD), salah satunya SDN Kalisuren 01 Kabupaten Bogor. Materi yang diajarkan di
kelas VI SDN Kalisuren 01 mencakup. susunan tata surya, karakteristik benda-

benda langit (misalnya bulan, bintang, dan lainnya), revelusi dan rotasi bumi.

Berdasarkan pada hasil wawancara penulis bersama dengan narasumber (Guru IPA
kelas VI SDN Kalisuren 01), proses pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional, dimana guru berceramah terkait materi yang disampaikan dan siswa
hanya mendengarkan. Saat pandemi COVID-19, sistem pembelajaran diubah
menjadi pemberian video dan siswa diwajibkan ‘menarik kesimpulan baik secara

individu atau kelompok.

Di lain sisi, guru mengalami kesulitan saat harus mengulang penjelasan materi
karena kemampuan daya tangkap siswa yang berbeda-beda, terutama materi sistem
tata surya. Narasumber menyatakan jika perlu adanya alat bantu agar.siswa dapat
memahami materi dengan lebih baik. Namun karena COVID-19, pengadaan alat
bantu tersebut belum terlaksana dikarenakan tidak adanya dana dan tidak memiliki

sumber daya manusia yang memadai.

Narasumber mengharapkan adanya alat bantu yang dapat menunjang kegiatan

pembelajaran, terutama pada materi sistem tata surya agar siswa mendapatkan

bayangan yang lebih jelas dan menarik. Sehingga merangsang keaktifan siswa
1

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



)

ejieyer uebapy )IIU’IOI!AOd ujzi eduey

undede ynjuaq wejep iui siny efiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uejywnwnbuaw buesejiqg 'z
ejieyer abap yiuyajijod 1efem Guek uebunuaday ueyibniaw jepny uedynbuad 'q

‘yejesew njens uenefun neje yijnj uesjinuad ‘uelode] uesynuad ‘yejw) efiey uesynuad ‘ uenijpuad ‘ueyipipuad uebuguaday ymun efuey uediynbuay e

:eydid ey

ejeyer 1abap Hiuyaljod yijiw eydid yeH O

: 1aquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw eduey juj sijny eA1e) yninjas neje ueibeqas dynbuaw Bueiejqg ‘|

dalam proses belajar. Beliau menambahkan jika antusias siswa bergantung dengan
metode pembelajaran yang digunakan, misalnya dikemas melalui media game.

Proses pembelajaran menggunakan media telah menjadi kebutuhan yang perlu
disesuaikan, dimana media berperan untuk menunjang kegiatan saat proses
pembelajaran berlangsung, atau biasa disebut “dengan media pembelajaran
(Tresnawati and Nugraha, 2017). Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat
bantu dalam proses pembelajaran agar berjalan dengan efektif. (Astuti, Harwanto
and Hidayat, 2019) juga menyatakan jika media pembelajaran dapat mendorong
proses pembelajaran yang dapat memacu kemampuan berpikir Kkritis dan
keterampilan dalam proses belajar.

Untuk mengembangkan media pembelajaran, perlu mengimplementasikan
teknologi di dalamnya (Ayu Fitriyant, 2020). Media pembelajaran interaktif dapat
membantu menggambarkan sistem tata surya, sehingga gambaran yang diberikan
melalui media pembelajaran interaktif dapat.langsung diingat dengan baik
(Nugraha and Hidayat, 2019). Media interaktif memiliki kelebihan untuk membuat
proses pembelajaran menjadi tidak membosankan; karena terdapat video, teks,
audio, dan lainnya (Santi and Astuti, 2020).

Melihat permasalahan yang ada, oleh karena. itu pada penelitian ini akan dibuat
sebuah media edukasi interaktif sistem Tata Surya yang akan mencakup teknologi
Augmented Reality, animasi 2D dalam bentuk Motion Graphic, dan juga Game 3D.
Penelitian ini mencoba untuk merancang media interaktif. melalui sebuah game 3D
yang diharapkan dapat menunjang materi pembelajaran serta media hiburan bagi
siswa kelas VI SDN 01 Kalisuren. Hal ini dilakukan agar siswa merasakan suasana
pembelajaran menjadi“lebih.menarik dan minat siswa dalam belajar.mengalami
peningkatan, dimana seperti yang dikatakan oleh (Firosa Nur Aini, 2018) bahwa
pembelajaran menggunakan game membuat siswa menjadi terbantu untuk lebih
aktif sehingga ketertarikan siswa dalam belajar mengalami peningkatan dan hal

tersebut dapat berpengaruh terhadap minat belajar siswa.
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1.5

a.
b.

C.
d.

a.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan, maka fokus
permasalahan yang dapat dirumuskan adalah bagaimana merancang dan
membangun game sebagai alat bantu pembelajaran Sistem tata surya untuk siswa

kelas VI sekolah dasar.

Batasan Masalah

Batasan masalah _dalam merancang bangun game edukasi pada media edukasi

interaktif “Galaxias’ untuk anak kelas VI SD ini adalah:

Target audience dari aplikasi ini adalah untuk kelas VI SD.
Mengimplementasikan Unity 3D engine untuk pembuatan game simulasi
berbasis FPS (First Person Shooter).

Pembuatan script menggunakan bahasa pemrograman C#.

Output dari aplikasi dalam bentuk aplikasi(.apk).

Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun.game sebagai alat
bantu pembelajaran sistem tata surya untuk anak kelas enam SDN 01 Kalisuren

Kabupaten Bogor.

Adapun manfaat dari penelitian ini-adalah:

Menambah wawasan bagi siswa dalam mengenali benda-benda langit yang
ada pada sistem tata surya.

Menjadi ‘sarana hiburan untuk siswa agar tidak mudah bosan dalam
melakukan proses pembelajaran.

Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai
berikut:
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BAB | PENDAHULUAN

Dalam Bab | Pendahuluan aspek yang akan tercakup dalam penulisan
adalah terkait latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan

dan manfaat, serta sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il Tinjauan Pustaka berisi penjelasan terkait teori mengenai media
pembelajaran; teori Game edukasi, teori. first person shooter (FPS);.teori
terkait materi yang akam digunakan dalam pengembangan produk, teori
terkait software yang akan digunakan dalam pengembangan_produk, dan
teort terkait metode penelitian yang akan diimplementasikan.

BAB 11l PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG
BANGUN

Dalam Bab Ill Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun akan
mencakup penjelasan terkait rancangan penelitian, tahapan yang akan
dilakukan dalam penelitian, objek penelitian, model/framework yang akan

digunakan, teknik pengumpulan data; dan analisis data.
BAB IV PEMBAHASAN

Pada Bab IV Pembahasan terdiri dari gambaran umum terkait pengujian,
metode atau prosedur yang digunakan dalam pengujian, data hasil dari

pengujian, dan analisis data yang didapatkan dari pengujian atau evaluasi.
BAB V PENUTUP

Bab V Penutup akan mencakup aspek terkait kesimpulan dari penelitian

yang dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Game Edukasi Pada Media Edukasi

Interaktif Sistem Tata Surya “Galaxias” Untuk-Siswa Kelas VI Sekolah Dasar”,

dapat disimpulkan:

a. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini, pembuatan fitur game

dapat terimplementasi dengan baik, dengan detail game seperti.terdapat 3
level dalam permainan, penggunaan waktu mundur, bertambahnya skor
apabila planet ditempatkan dengan benar, penggunaan checkpoint apabila
player terjatuh dan pergerakan obstacle yang bervariasi.

Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, terdapat beberapa masalah
yang dihadapi, seperti joystick yang tidak berfungsi sebagaimana mestinya
sehingga solusi yang dilakukan adalah dengan mengganti script joystick
dengan script yang tersedia pada Unity Standard Asset dan fitur inventory
yang tidak dapat diimplementasikan ke dalam game sehingga penulis
mencoba untuk merubah konsep game tersebut.

Berdasarkan beta testing yang dilakukan kepada siswa kelas enam SDN 01
Kalisuren Kabupaten Bogor, didapatkan hasil persentase rata-rata sebesar
83,53%, dimana angka tersebut masuk ke dalam penilaian interval Sangat
Baik ‘sesuai dengan . tabel interval penilaian yang ada. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa game yang telah dibuat dapat menjadi alat bantu

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penclitian “Rancang Bangun Game Edukasi Pada Media Edukasi

Interaktif Sistem Tata Surya “Galaxias™ Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar”,

didapatkan saran agar game dapat lebih baik:

a.

Penerapan algoritma yang dapat ditambahkan di dalam game sehingga strategi
permainan dapat lebih berkembang.
Penggunaan NPC untuk penambahan karakter di dalam game agar permainan

menjadi lebih menarik.

46
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Lampiran 2 — Form Kuesioner Untuk Siswa

s eydid yeH

No.

Pernyataan

Nilai

Game menjadi alat bantu yang menarik dan

menyenangkan

Game dapat berjalan dengan baik dan lancar di

perangkat'masing-masing siswa

epeser UaBa NIWYRM|od Nijiw e3did yeH &)

Guides atau petunjuk yang disediakan untuk
memainkan game mudah untuk dimengerti oleh

siswa

Game dalam aplikasi media pembelajaran cocok
untuk diterapkan

Tampilan pada game sudah menarik

Objek 3D planet dalam game mudah dikenali

oleh siswa

Tombol (button) pada game.dapat berfungsi
dengan baik

: ;aquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw edue) jui sijny eA1ey yninjas neje ueibeqgas dynbuaw Bueiejqg ‘|

Waktu (timer) pada game dapat berjalan dengan
baik

Misi atau goals dalamrgame.mudah untuk

diselesaikan

10.

Game menjadi alat bantu yang menarik dan

menyenangkan
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Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing

No. Pernyataan
Game menjadi alat bantu yang menarik dan menyenangkan
Sangat Tidak ) Sangat
Cukup | Baik
Skala Tidak Baik ) @ Baik
Baik (1) | (2) (5) Total
L | umian 1 4 11 14 | Responden
Nilai: = 30
Skala x 2 12 44 70
Jumlah
Skor 128
Index 85,33% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Game dapat berjalan dengan baik dan lancar di perangkat
masing-masing siswa
Sangat Tidak ) Sangat
) _ Cukup | Baik _
Skala Tidak Baik ) @ Baik
Baik (1) | (2) (5) Total
, | Jumlah 1 6 12 11 | Responden
Nilai: =0
Skala x 2 18 48 55
Jumlah
Skor 123
Index 82% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Guides atau petunjuk yang disediakan untuk memainkan
game mudah untuk dimengerti oleh siswa Total
Sangat Tidak Cukup | Baik Sangat Responden
3. | Skala | Tidak | Baik Baik - 30
: ©) (4) B
Baik (1) 2 (5)
Jumlah 1 6 15 8
L-3

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejieyer uebapy )"unauéod ujz| eduey

T
e
]
>
«Q
c
=1
=
o
3
-3
Q.
o
=
3
"
-
=
g,
=
[
=
.§-
3
&8
=3
Q
o
3
~
o
=3
Q
S
o
i
o
-
°
S
-~
]
=
2,
=
=
]
']
]
=
—
o
=
o
-
&

N
Qo
8 v
s 25
S " Q
Qe g
15¢
S & 3
e =B
=
2 53
=
3%
B P e
a 3 ==
a.a x
o
353
-
3332
328
T e 3
®
g2%
3a8
23
o
® 8 3
o
o
&%5E
oo =
3§ =
;U.N
I
£ =v
Wnw - D
® & 3
£33 E
c > 8
— R |
=
528
3%
£55
= x T
bt 5
3 8v
]
o
s Z
g=
3 K
3 &
2 3
~
E B
x 3
8 =
'z'ﬂ
B
o
e £
g
=
=
=
F
-]
g
s
=
2
')
I~
o
-
£
o
g
3
g
8
o
i

X
»
=
2]
T
-~
Y

o
Y
*
2
T
-
Y
gl
=
py
=
;.
)
=
=
=
=
[
Q
[}
=.
e
)
x
)
=
Y

-
=4
o
-
o
3

Q
3
o
>

(']
e
=

o
w
m
o
o

e,
o
=
o
-
o
c
w
e
c
-
c
=
&

<
o
-
E
w
=
-
o
=

°©
o
3
0
=
N
o
=
-
[~
3
=
o
b=
Q.
o
>
3
[
=

~
o
o
=
=~
=
o
3
w
c
3
o
o
-

Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing (lanjutan)

Nilai:
Skala x 2 18 60 40
Jumlah
Skor 120
Index 80% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Game dalam aplikasi‘media pembelajaran cocok untuk
diterapkan
Sangat Tidak ) Sangat
Skala Tidak Baik Cukup | Balk Baik
Baik (1) | (2) ®) @ (5) Total
4 | Jumiah 1 3 15 11 |, | Responden
Nilai: S
Skala x 2 9 60 55
Jumlah
Skor 126
Index 84% (Baik)
No. Pernyataan
Tampilan pada game sudah menarik
Sangat Tidak ) Sangat
Skala Tidak Baik Cukup | Balk Baik
Baik (1) | (2) ) @ (5) Total
5 | Jumlah 2 5 12 11| Responden
Nilai: 390
Skala x 4 15 48 55
Jumlah
Skor 122
Index 81,33% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
L-3

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejieyer uebapy )||u>|auéod ujz| eduey

L
°
]
>
Q
c
=1
o
o
=1
=1
Qo
o
=
3
)
-
£
a
=
o
=
.g-
=
=4
S
Q
o
3
~
o
>
1=}
2
o
i
o
-
©
S
=
L]
=
=
=
=
]
o
]
=
—
o
=
w
-
&

N
Qo
8 v
s 8
S " Q
Qe g
15¢
S & 3
e =B
=
2 53
=
3%
B P e
a 3 ==
a.a x
o
353
-
3332
328
T e 3
®
R
a2
23
o
® 8 3
o
o
&%5E
oo =
3§ =
;U.N
8 P>
£ =v
Wnw - D
® & 3
£33 E
c =8
— R |
t&t
3%
E53
= x T
bt 5
3 8v
]
o
s z
g:
3 £
3 &
2 3
~
E B
x 3
8 3
'g'ﬂ
B
o
e £
g
=
=
=
F
-]
g
s
=
2
')
I~
o
-
w
[
o
-~
-4
3
g
8
-]
i

X
»
=
2]
T
-~
Y

o
Y
x
2
T
-+
o
§.
=
py
=
;O
)
=
=
=
=
[
Q
[}
:.
e
)
*
)
=
Y

-
=4
o
-
o
3

Q
3
o
>

(']
e
=

o
w
o
o
o

Q
o
=
o
-
o
c
w
e
c
-
c
-
=
&

<
o
-
E
w
-5
-
o
=

°©
o
3
0
=
N
o
=
-
1
3
=
o
b=
Q.
o
>
3
[
=

~
o
o
=
=~
-~
o
3
w
c
3
o
o
=

Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing (lanjutan)

Objek 3D planet dalam game mudah dikenali oleh siswa
Sangat Tidak ) Sangat
) _ Cukup | Baik _
Skala Tidak Baik Baik
: ©) (4)
Baik (1) (2 (5) Total
6. Jumlah 1 4 11 14 Responden
Nilai: - 30
Skala x 2 12 44 70
Jumlah
Skor 128
Index 85,33% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Tombol (button) pada game dapat berfungsi dengan baik
Sangat Tidak ) Sangat
. _ Cukup | Baik _
Skala Tidak Baik 3 @ Baik
Baik (1) | (2) (5) Total
2| Jumiah 5 18 7. | Responden
Nilai: =30
Skala x 15 4 35
Jumlah
Skor 122
Index 81,33% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Waktu (timer) pada game dapat berjalan dengan baik Total
Sangat Tidak Sangat
3 _ : _ Cukup | Baik g Responden
: Skala Tidak Baik 3) @ Baik - 30
Baik (1) (2) ®)
Jumlah 1 4 14 11
L-3
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Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing (lanjutan)

Nilai:
Skala x 1 12 56 55
Jumlah
Skor 124
Index 82,67% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Misi atau goals dalam game mudah untuk diselesaikan
Sangat Tidak ] Sangat
Skala Tidak Baik Cukup | Balk Baik
Baik (1) | (2) ) @ (5) Total
o/ Jumlah 1 4 14 i1 | Reésponden
Nilai: e
Skala x 2 12 56 55
Jumlah
Skor 125
Index 83,33% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Misi atau goals dalam game dapat menunjang materi
pembelajaran sistem tata surya
Sangat Tidak ) Sangat
Skala Tidak Baik Cukup | Balk Baik
Baik (1) | (2) ) @ (5) Total
10, | Jumiah 1 2 8 19 | Responden
Nilai: 390
Skala x 2 6 32 95
Jumlah
Skor 135
Index 90% (Sangat Baik)
L-3
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru
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AKBANA TEENIS PESDIDIKAN XXXVI KEC . TAJUREALANG |

PEME
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Observasi dan Wawancara serta Pertemuan dengan Kepala Sekolah dan Guru

Pengajar

Hak Cipta:
1. Dilarang Bo:ﬂ:zv 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 4 — Dokumentasi (lanjutan)

SDN 01 Kalisuren Kabupaten Bogor

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 4 — Dokumentasi (lanjutan)
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(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta :
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan 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
E—— tanpa _m_s Po :.r:a.z&!._._ur!_oﬂo i . i o
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru

No Pertanyaan Jawaban

1 | Apakah ada materi tata surya di kelas 6? ada, hanya tentang
rotasi dan revolusi
bumi. jadi kalau untuk
susunan tata surya
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gaada.
2 | Bagaimana penjelasan terkait materi tata surya | sebenarnya sedang
di sekolah ini, metode pembelajaran-seperti dipikirkan, ini akan ada
apa yang digunakan? di tema 8, pembelajaran

selanjutnya, lg dipikirin
buat media siswa, mau
agar siswa bisa liat
langsung. niatnya lebih
ke mau membuat alat
peraga (jika
memungkinkan), kalau
ga memungkinkan bikin
video pembelajaran.

ejieyer pebapy )uuna;god ujz| eduey

sejauh Ini siswa
disajikan video, ada
tugas praktik/project,
kerjain selesai, belum
terlibat membuat alat
peraga. terkait tata surya
biar hapal sempet
terpikir bikin miniatur
planet, karena masih
pandemi dan materi yg
harus dikejar jd blm
terealisasikan.

3 | Bagaimana respon murid terhadap materi respon siswa ok ok aja.
tersebut? karena di perbatasan,
ngeluh ga punya laptop,
ga bisa buat ppt, namun
diberi solusi pake hp
(tools buat ppt). ortu
ngeluh tugas-pake 1T.
setidaknya siswa ada
usaha untuk
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mengerjakan.
4 | Adakah kesulitan yang ditemukan dalam sejauh ini tidak terlalu
proses pembelajaran, baik dari guru maupun ditemukan, lebih ke
murid? manage anak2nya, lebih

ke sudah di terangkan,
kadang yg males ya
males aja. karena sistem
kelompok ada yg
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru (lanjutan)

mengeluh tidak
mengerjakan dan
lainnya, konsekuensinya
diberikan individu.
sejauh ini karena
memang sudah kelas 6,
sudah cukup paham
guru tegas, kadang kan
adawyg ga
memperhatikan ga
menghargai teman2
presentasi, guru
langsung ulangan
dadakan, semenjak itu
siswa jd lebih
menghargai.
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kesulitan guru,
mengulang materi, cape,
setiap kelompok beda2
daya tangkapnya, jadi
materi yg sudah selesai
di kelompok a namun di
kelompok lainnya bim
terselesaikan

5 | Bagaimana keaktifan dan antusias siswa dalam_| sejauh ini tergantung
proses kegiatan belajar? pembawaan guru, kalau
dibawa bercanda asik
mereka antusias, cuma
kalau serius mereka
bosan, harus ada
selingan bercanda dan
permainan. kadang bu
lisa menerapkan
pembelajaran ga belajar,
terkesan bercanda,
serius ketika ulangan,
antusias bagus-lumayan.
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6 | Apakah alat bantu atau tools yg membantu Belum tersedia
guru untuk menjelaskan materi tata surya ini
sudah tersedia?

7 | Sebagai tenaga pengajar, apakah alat bantu diperlukan banget.
mengajar terkait materi tata surya diperlukan? | butuh alat bantu & alat
peraga. jangankan
murid, guru aja kadang
masih lupa susunan tata
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru (lanjutan)

reydid ey

surya, butuh alat peraga
yg bisa menunjukkan
planet2 mengelilingi
matahari dsb, makanya
pembelajaran pakai
infokus menampilkan
video pembelajaran
supaya murid bisa lihat
seperti planetarium.

8 | Sekiranya jika ada teknologi yang berperan
sebagai alat bantu dalam menjelaskan materi,
teknologi'seperti apa yang«diharapkan?

eyeyer Labap yiwyRl|od Nijiw eydid yeH O

slaquins uemnqakuaw uep uejwnjuedusw eduey i syny QME)’ yninjas neje ue;Beqas dunﬁuaw 5“9]!“0 ‘L

kalau dulu sempet.awal
pjj disuruh bikin'video
interaktif. sebenarnya
lebih enak ada video
interaktif yg bisa
menjawab pertanyaan,
yg misal sesual di klik
nanti link ke halaman2
lain. skrg kan siswa
kebanyakan main hp,
kadang selingin ulangan
pake quizizz, drpd main
hp mulu mending
dipake buat ngerjain
ulangan, jadi kesannya
bermain ttp belajar,
lebih menarik. disitu
masih agak susah terkait
dengan kemampuan IT.

sempet dikasih tau cara
pake ppt jadi apk, tapi
bentuknya slide yg link
ke halaman, hanya
sebatas itu blm
interaktif. butuh waktu
untuk bikin itu, males
duluan. jadi mending
bikin video
pembelajaran pake suara
bu lisa sesuai dengan
apa yg ingin diajarkan.

9 | Adakah sekiranya materi terkait tata surya
yang sulit untuk dijelaskan secara verbal
melalui ceramah atau penjelasan?

materi yg sulit
dijelaskan secara verbal
itu terkait susunan, bumi
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru (lanjutan)

rotasi dan revolusi,
seperti perbedaan antara
rotasi dan revolusi,
kenapa akibatnya jadi
musim ini itu, susah
peragaaan, susah
dijelaskan pakai verbal,
susah dibayangkan
siswa, maka dari itu
dibutuhkan alat peraga.

X
»
=
o
T
-~
8

X
o
=
2]
T
-
o
S
=
py
-
:’
()
x
B
x
=
m
(=}
[
:’
e
v
x
Y
-
Y

10 | Jika ditawarkan sebuat alat bantu berupa balik lagi sebenarnya
teknologi, yakni'media edukasi interaktif, bagaimana guru
apakah akan-efisien dalam menunjang menggait siswa. sempet
pembelajaran? kerjasama dengan radio

eyieyer pebapy xluna;!éod ujz| eduey

suaraedukasi, coba pjj
lewat radio, materi
dalam radio, tergantung
pengemasan. guru
punya cara sendiri untuk
menggait siswa, jadi
tergantung gmn
menggait siswa.
biasanya kalau ada tugas
siswa mau mengerjakan
dan belajar, kalau gak
ada mereka malas, jadi
harus ada pemicu

efektif atau tidak balik
lagi, kalau
mengharuskan pakai IT,
mereka mau ga mau,
kendalanya ada yg satu
hp bareng2 ortu, namun
selama ini ortu
supportive kalau pake
hp, cthnya pas.mau
download WPS.dsb;
ortu supportive.
tergantung guru
membawa kemana,
mereka antusias. apalagi
kelas 6, ancaman lulus
dan tidak. menekankan
bahwa tugas harus
dikerjakan jika ingin
lulus.
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Lampiran 5 — Transkrip Wawancara Dengan Guru (lanjutan)

11 | Apa output yang diharapkan dari materi tata sebatas tau dan kenal,
surya yang diberikan? oh berarti di bulan ini
hujan karena posisi
bumi sedang seperti ini,
kedepannya mereka tau
musim, pergantian siang

alam dan perbedaan
W2
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