)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 3D
“MATHROOM” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
BILANGAN PECAHAN MATEMATIKA SISWA
KELAS 5 SEKOLAH DASAR MENGGUNAKAN
UNITY ENGINE

SKRIPSI

TSABITA INDAH MUTHIA

1807433016

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

2022



POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Judul :

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 3D “MATHROOM” SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN BILANGAN PECAHAN MATEMATIKA
SISWA KELAS 5 SEKOLAH DASAR MENGGUNAKAN UNITY ENGINE

SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik

Tsabita Indah Muthia

1807433016

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

2022



ejeyer yabay munaxi!lod ujzj eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijn3 eA1e) Yyninjes neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw buese)q ‘z

eyejer Babap yiuyaljod sefem Buek uebupuadey ueyibniaw yepn uednnbuay 'q

‘yejesew nyens uenefugy neje | uesjnuad ‘uesode| uesynuad ‘yejuwy efiey uesynuad ‘ uepjjauad ‘ueyipipuad uebupuaday ynun Mueu uedpnbuaq ‘e

S

4 . =
\ (e /
e

:1aquuins uyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey juj sjjny eAiey yninjas neje uejbeqas diynbuaw Bueie)iqg ‘|

teydpd) yeH

epIRjer LabaN yIwjaljod yijiw exdid eH S

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Tsabita Indah Muthia

NIM : 1807433016

Jurusan/ProgramStudi : Teknik Informatika dan Komputer/ Teknik
Multimedia Digital.

Judul skripsi : Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom™

Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan
Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar
Menggunakan Unity Engine.

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya
ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap
melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok, 2 Agustus 2022

Yang membuat pernyataan

NIM 1807433016

ii



eydexer |Habay muxmébd uyz| eduey

undede ynjuaq wejep ju) sijn3 eA1ey yninjas neje ueibeqes yeiueqiadwal uep ue)wnwnbuaw buesejig 'z

eyaeyer nabap yuneil|od 1efem Bued uebupuaday ueyibniaw yepy uedpynbuag 'q

. 0
X
= LEMBAR PENGESAHAN
[a)
-z 8
» 2> O Skripsi diajukan oleh :
552 3
-8 -
Eg 3 = Nama : Tsabita Indah Muthia
o2
Be = NIM : 1807433016
ST s '
c “
ic 2. Program Studi - Teknik Multimedia Digital
=a =
£z z
o ®  Judul Skripsi : Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom™
3if @
fé . % Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan
iz E Matematika Siswa  Kelas 5 Sckolah  Dasar
= o
gf; - Menggunakan Unity Engine
B o
23
tE Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari...f8U
3 langgal .10... Bulan. RASTUS Tupun 2022 dan dinyatakan LULUS.
=
< 3
E‘i Disahkan oleh
3
3
S Pembimbing | © Noorlela Marcheta. S.Kom., M.Kom C’(ﬁ\—{_
SE Y
SE | |
82 Penguji | :  Iwan Sonjaya, S.T.. M.T. _
- . —
3 8
i 4 = '
g2 Penguji 11 ¢ Drs. Agus Setiawan, M.Kom %
2
g % ( )
85 Penguji I1I :  Ade Rahma Yuly, S.Kom., M.Ds.
15 2
] g_ ( ' )
£
g Mengetahui
é Jurusan Teknik Informatika dan Komputer
s
£
-
£
L3
<
E Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom.
v
4

NIP.197802112009121003




eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

)
b
(1]
3
Q
c
=,
T
o
=]
=
Q.
o
=
3
(]
=
c
a.
==
o
=
==
(]
T
o
3
=
3
Q
o
=3
<
o
3
Q
g
Q
N
o
S
b
o
=3
m
==
=
=
2
(1]
Q
(]
=
e
o
=
o
=
-
o

N
Qoo
vz
o >
= @
Q@¢c s
35S
= -
A
=
3 <
(=) V)
3 c
x .
y c
= =~
)
3 =8
3 5
m :
=
338¢
B RS
= ©
o
533
S 28
< B
® 8 3
T
s QP
Q =]
o o
S =
9 o
8 P>
< °
w m
o 5
c 2 E
= =
c 4
> 25
283
- -
< <
o o
= =
€ 93
= 5
o e Er
2. °
o S
DT
m —
3 £
5 5
o
z ¢
Q
~ >
5 T
5 B
o] =
c c
= 3
Q
-
=
)
=
~
=
O
{ —
o
3.
o
[
jY)
=)
w
| =
Q
=g
=
3
O
w
o
i)
=

L
v
=
8]
S
-+
)

.
m
x
0
T
-+
Y
3,
=
1
9.
=.
®
x
E.
x
4
®
Q
D
=
A
o
x
3
q
-+
Y

-
=
o
=
o
=
Q
3
(1}
=}
Q
c
£,
T
w
(1)
o
o
—
o
=
Q
-
o
c
w
o
<
=
c
=
~
o
-
<
Q
-
=
wn
=
-
Q
=
T
o
3
[}
=}
n
o
=
-
c
3
==
o
=
Q.
o
=
3
[}
=
<
()
o
c
-
=
o
=
w
c
3
T
[}
-

KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT yang telah memberikan

kesehatan dan kesempatan kepada penulis.sehingga penulis dapat menyelesaikan

skripsi ini. Skripsi yang berjudul Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom”

Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah

Dasar MenggunakanUnity Engine ini dilakukan dalam rangka memenuhi salah satu

syarat untuk mencapai gelar Sarjana Terapan Politeknik Negeri Jakarta. Penulis

menyadaripelaksanaan penelitian dan penulisan skripsi initidak lepas dari

dukungandan bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini

penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih sebanyak-banyaknya kepada

berbagai pihak:

a.

Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom., selaku ketua jurusan Teknik Informatika
dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta.

Iwan Sonjaya, S.T., M.T., selaku kepala program studi Teknik Multimedia
Digital.

Noorlela Marcheta, S;Kom., M.Kom. selaku dosen pembimbing skripsi
yang telah memberikan bimbingan dalam penyusunan laporan ini.

Cahyani S.K.M S.Pd selaku'kepala sekolah SDI Sinar Cendekia yang telah
mememberikan ijin kepada penulis untuk melakukan kegiatan observasi
penelitian ini.

Desty Safitriyani S. Pd dan Annisa Yunmima selaku guru matematika kelas
5 SDI Sinar. Cendekia. yang telah menyediakan waktu untuk.memberikan
masukan dan informasi terkait.data-data yang. dibutuhkan-dalam penelitian
ini.

Orang tua dan keluarga penulis yang selalu memberikan bantuan berupa
dukungan moral dan material sehingga mampu menyelesaikan skripsi ini
dengan baik.

Rekan tim Mathroom yaitu Novitha Isabellina dan Lintang Kirana Putri

Hartanto yang telah bekerjasama dalam menyelesaikan game MathRoom

iv



dan memberikan banyak masukan sehingga mampu menyelesaikan skripsi

ini dengan baik.
h. Sahabat dan teman-teman penulis yang telah memberikan inspirasi,
motivasi, dan bantuan dalam menyelesaikan skripsi ini.

X
o
=
8]
T
&

Penulisan laporan skripsi ini disusun dengan.s
- terdapat banyak kekurangan. O N hare an saran yang
membangun dari semua piha 0ga skripsi ini dapat memberikan.manfaat bagi

= pembaca dan menambz

ik-baiknya, Penulis menyadari

eyaeyer uabaN YiuxlIjod uizi eduey

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

o
°
=3
Q
c
=
T
o
=
=
Q.
o
=
3
(]
=
c
.
)
=
-]
T
(]
=
=
3
Q
o
3
s
3
Q
g
&
o
=
v
S
o
3
=L
=~
2
m
Q
[}
=
-
g
9
=
g

N
Qoo
9 vV
s 28
5 2@
Qe g
3235
255
=
=
EES
5EE
3 3 =
£&7
5 T
m
3 2 5
=5
3 3¢
T 85
(]
g%
3aa
S e28
=2 =
88 3
T 8T
o
Qe s 3
98 2
Sy =
i
§ 35
£ =0
8 F8
£3E
c =8
=t 2
gi
5 33
E£53
= x5
o
38T
g 2
g=
3 £
g 5
a 3
S 5
A 3
“\
T 2
':
T £
E =
2 B
=
z
=
5
g
e
o
¥
=
Y
=
2
=
=
3
B
o
o8
E

—
o
)
o
3
Q
3
()
3
Q
c
=,
T
7]
()
o
o
-
)
3
2
-]
=
7
ot
<
=
<
=
‘g-
)
-
£
=
3
-
o
3
o
3
(]
3
-
=]
-
c
i
)
3
Q.
]
3
=3
3
s
o
g
-
=
()
c
3
o
(]
=



eyieyer uabay )||m|a;god ujz| edue}

undede ynjuaq wejep 1uj sin3 edie)y yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueiejq *z

r‘..\ \\\(( ./

ey R L3Ba yiuya3ijod sefem Buek uebuuaday ueyibniaw jyepy uediynbuad °q
epeyer Uabap yiuyaijod yijiw exdid e S

*yejesew nyens uenefun neje yi3j uesjnuad ‘uesode] uesjnuad ‘Yejuy eAiey uesynuad ‘ uegjauad ‘ueyipipuad uebupuaday ynun efuey uedpnbuad ‘e

reyd) yeHq

19quins uexangakuaw uep uejwnjuesuaw edue) juj sjiny efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Bueleqg ‘L

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah

ni:
Nama : Tsabita Indah Muthia
NIM - 1807433016

Jurusan/ProgramStudi: Teknik Informatika dan
Komputer / Teknik Multimedia Digital

Demi pengembangan ilmu pengetahuan , menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya
yang berjudul : “Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom” Sebagai
Media Pembelajaran Bilangan Pecahan Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah
Dasar Menggunakan Unity Engine”. Beserta perangkat yang ada (jika
diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif ini Politeknik Negeri
Jakarta Berhak menyimpan, mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan skripsi saya
tanpa meminta izin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai

penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Depok, 2 Agustus 2020

Yang Menyatakan

(Tsabita Indah Muthia)

NIM. 1807433016

vi




eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

)
b
(1]
3
Q
c
=,
T
o
=]
=
Q.
o
=
3
(]
=
c
a.
==
o
=
==
(]
T
o
3
=
3
Q
o
=3
<
o
3
Q
g
Q
N
o
S
b
o
=
m
==
=
=
2
(1]
Q
(]
=
e
o
=
o
=
-
o

N
Qoo
vz
o >
= @
Q@¢c s
35S
= -
A
=
3 <
(=) V)
3 c
x .
y c
= =~
)
3 =8
3 5
m :
=
338¢
B RS
= ©
o
533
S 28
< B
® 8 3
T
s QP
Q =]
o o
S =
9 o
8 P>
< °
w m
o 5
c 2 E
= =
c 4
> 25
283
- -
< <
o o
= =
€ 93
= 5
o e Er
2. °
o S
DT
m —
3 £
5 5
o
z ¢
Q
~ >
5 T
5 B
o] =
c c
= 3
Q
-
=
)
=
~
=
O
{ —
o
3.
o
[
jY)
=)
w
| =
Q
=g
=
3
O
w
o
i)
=

L
v
=
8]
S
-+
)

.
m
x
0
T
-+
Y
3,
=
1
9.
=.
®
x
E.
x
4
®
Q
D
=
A
o
x
3
q
-+
Y

-
=
o
=
o
=
Q
3
(1}
=}
Q
c
£,
T
w
(1)
o
o
—
o
=
Q
-
o
c
w
o
<
=
c
=
==
o
-
<
Q
-
=
wn
=
-
Q
=
T
o
3
[}
=}
n
o
=
-
c
3
==
o
=
Q.
o
=
3
[}
=
<
()
o
c
-
=
o
=
w
c
3
T
[}
-

Pengembangan Game Edukasi 3D “MathRoom” Sebagai Media
Pembelajaran Bilangan Pecahan Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar

Menggunakan Unity Engine

Abstrak

Pandemi COVID-19_berdampak dalam bidang pendidikan, proses pembelajaran
berubah dari tatap muka menjadi.pembelajaran jarak jauh atau daring. Minimnya
media pembelajaran yang bisa digunakan pada saat pembelajaran daring untuk
memvisualisasikan materi membuat tenaga pengajar kesulitan dalam melakukan
kegiatan belajar dan ;mengajar, terutama pada pelajaran. matematika...Inovasi
teknologi dalam penyampaian materi saat'melakukan pembelajaran secara daring
sangat dibutuhkan tenaga pengajar.untuk digunakan sebagai media pembelajaran
agar materi mudah dipahami siswa, salah.satunya adalah game edukasi. Game
edukasi 3D “MathRoom” ini bertujuan sebagai media pembelajaran untuk siswa
kelas V sekolah dasar dengan visualisasi 3D dan memakai perspektif First Person
Controler yang disertai video animasi 2D sebagai penjelasan permasalahan. Dalam
pembuatan game “MathRoom” metode yang digunakan adalah' metode Game
Development Life Cycle (GDLC). Proses pembuatan game ini menggunakan Unity
Engine dan bahasa pemograman C# berbasis desktop. Hasil dari pembuatan game
ini menunjukan. 75% dari 40 ‘siswa menyatakan bahwa game MathRoom
meningkatkan 'ketertarikan siswa untuk mempelajari materi bilangan pecahan
setelah memainkannya. Dan 100% dari 40 siswa menyatakan bahwa animasi 2D
dalam game MathRoom dapat membantu.siswa dalam.memahami materi bilangan

pecahan.

Kata kunci: Game edukasi, game 3D, FPS, media pembelajaran, matematika,

bilangan pecahan, metode GDLC, Unity Engine.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Keterbatasan gerak dikarenakan kondisi pandemi COWVID-19 menyebabkan
semua sektor kegiatan'manusia di fokuskan didalam rumah, kondisi. tersebut
berdampak juga .dalam bidang pendidikan. Pada Januari tahun. 2022,
Kemendikbud.mengeluarkan keputusan PTM terbatas atau Pembelajaran Tatap
Muka Terbatas secara daring (detikedu, 2022). Namun, karena kondisi pandemi
COVID-19 yang membaik sehingga dikeluarkannya Surat Keputusan Bersama
(SKB Empat Menteri) mengenai aturan baru dalam melakukan pembelajaran di
Masa Pandemi COVID-19 yang memperbolehkan sekolah untuk melaksanakan
PTM 100% dengan tetap menerapkan aturan.yang ada dalam SKB Empat
Menteri (Wardhani, 2022), termaksud di SDI Sinar-Cendekia.

Inovasi teknologi dalam dunia Pendidikan untuk. penyampaian materi saat
melakukan pembelajaran, yang-dibutuhkan-tenaga pengajar untuk digunakan
sebagai media pembelajaran agar materi mudah dipahami siswa, salah satunya
adalah game edukasi. Teknologi.ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
tambahan untuk membuat siswa mendapatkan visualisasi materi yang lebih jelas
dan membantu guru dalam menyampaikan materi. Menurut Dwiyono(2017)
menyatakan bahwa game edukasi dapat dijadikan sebagai motivasi bagi siswa
untuk belajar aktif.dan kreatif dengan melalui beberapa tantangan yang di

berikan dalam game (Setyani, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan lbu Anis selaku
perwakilan guru matematika kelas V SDI Sinar Cendekia pada tanggal 12
November 2021, terdapat kendala dalam menyampaikan materi bilangan
pecahan karena minimnya media pembelajaran yang bisa digunakan untuk

memvisualisasikan materi. Dalam mempelajari materi bilangan pecahan, siswa
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mengalami kesulitan untuk memahami pembelajran yang diterangkan oleh guru
karena pelajaran matematika merupakan ilmu pengetahuan eksak dan sistematik
sehingga siswa sulit mendapatkan visualisasi dalam mempelajari matematika
salah satunya adalah materi bilangan pecahan yang dianggap membosankan dan
sulit dipahami. Penggunaan game edukasi sebagai salah satu media
pembelajaran yang interaktif dalam~Kegiatan:belajar. mengajar serta dapat
membantu dalam melatih.~keterampilan dan kemampuan“siswa. Adapun
kelebihan utama game‘edukasi yaitu mendapatkan visualisasi dari permasalahan
dalam kehidupan nyata. (Hamzah. Widodo, 2021).

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan tersebut, pada penelitian ini
pembuatan game edukasi 3D “MathRoom” sebagai media pembelajaran
bilangan pecahan matematika kelas 'V sekolah dasar dengan menggunakan Unity
3D. Sehingga dapat membantu guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran

secara daring ataupun tatap muka.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka didapatkan permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana pengembangan:game edukasi 3D “MathRoom”
sebagal media pembelajaran bilangan pecahan matematika siswa kelas 5 sekolah
dasar menggunakan Unity.engine berbasis desktop?

1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah yang disebutkan bertujuan agar pembahasan dapat

lebih terarah. Pembatasan.masalah tersebut antara lain:

a. Pembuatan aplikasi game dengan menggunakan Game engine Unity 3D.

b. Bahasa pemograman yang digunakan dalam pembuatan script game
MathRoom adalah C#.

c. Game hanya memiliki 3 level dengan materi bilangan pecahan yang
berbeda, yaitu level 1 mengenai penjumlahan dan pengurangan bilangan
pecahan, level 2 mengenai desimal dan persen, dan level 3 mengenai

pembagian dan perkalian pecahan.
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d. Target pengguna dari aplikasi game ini adalah siswa kelas V SDI Sinar
Cendekia.
e. Materi dalam aplikasi game ini adalah materi bilangan pecahan matematika

untuk siswa kelas V SDI Sinar Cendekia.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan.dan-manfaat dari pembuatan game edukasi 3D sebagai

media pembelajaran‘bilangan pecahan matematika untuk siswa kelas V.

1.4.1 Tujuan
Tujuan dari pembuatan game edukasi 3D sebagai media pembelajaran untuk

siswa kelas V adalah:

a. Membuat media pembelajaran materi bilangan pecahan matematika
menggunakan software unity 3D berbasis desktop dengan visualisasi
3D dan perspektif First Person<Controler yang disertali video
animasi 2D sebagai penjelasan permasalahan.

b. Menjadikan game MathRoom sebagai media pembelajaran yang
dapat membantu siswa dalam memahami dan meningkatkan minat
belajar = siswa__dalam ‘mempelajari materi bilangan pecahan

matematika.

1.4.2 Manfaat
Adapun” manfaat dari pembuatan” game edukasi 3D sebagai media

pembelajaran bilangan pecahan matematika untuk siswa kelas V ini adalah:

a. Mempermudah siswa kelas V siswa sekolah dasar dalam mempelajari
dan memahami materi.bilangan pecahan matematika.secara daring.

b. Membantu pengajar dalam menyampaikan materi bilangan pecahan
matematika kelas V sekolah dasar secara daring.

c. Memberikan visualisasi yang dapat menarik siswa dalam mempelajari
materi bilangan pecahan matematika dengan menggunakan elemen 3D

dan video animasi 2D.
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d. Memberikan pengetahuan dan pengalaman baru dalam proses
pembuatan aplikasi game edukasi 3D.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skipsi ini disusun-menjadi 5 bab yang terdiri dari

beberapa sub bab. Adapun tujuan dalam pembagian. beberapa bab ini untuk

memudahkan pembahasan‘penulisan penelitan adalah sebagaiberikut:

a.

BAB |. PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari pembuatan aplikasi
game edukasi 3D “MathRoom”, perumusan masalah, batasan masalah,

tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan.
BAB II. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini menjelaskan tentang uraian_teori-teori yang dijadikan dasar
pengetahuan dalam pembuatan game edukasi 3D “MathRoom” seperti

penjelasan, pengertian, konsep, jenis=jenis, dan.unsur-unsur.
BAB Ill. METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisi rancangan. penelitian,. tahapan. penelitian, objek
penelitian yang digunakan dalam' pembuatan aplikasi game edukasi 3D
“MathRoom”.

BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab. ini menguraikan tentang analisis kebutuhan, perancangan
multimedia, “implementasi - multimedia,..pengujian; ~deskripsi _pengujian,
prosedur pengujian, data hasil pengujian, dan analisis data/ evaluasi dari

pembuatan aplikasi game edukasi 3D “MathRoom”.
BAB V. PENUTUP

Bab ini akan menguraikan mengenai kesimpulan dari hasil pembuatan
game edukasi 3D “MathRoom” serta saran untuk pengembangan aplikasi

game edukasi 3D yang lebih baik lagi.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul.‘‘Pengembangan Game
Edukasi 3D “MathRoom’“Sebagai Media Pembelajaran. Bilangan Pecahan
Matematika Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar Menggunakan Unity Engine” maka

dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan game edukasi 3D MathRoom menggunakan Unity Engine
berbasis desktop berhasil dilakukan dan menghasilkan aplikasi dengan
ukuran 1.09 GB.dengan. format..exe yang dapat berjalan pada platform
Windows. Game edukasi ini memiliki beberapa fitur yaitu terdapat misi
yang bervariasi pada setiap.level, achivement, video animasi 2D tentang
materi bilangan pecahan dan tampilan.3D dengan.menggunakan perspective
First Person Controller.

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha testing dengan menggunakan metode
blackbox testing, dapat disimpulkan bahwa fungsi semua button dan
komponen-komponen dalam game MathRoom sudah berfungsi dan dapat
berjalan sesual dengan kebutuhan «yang. diharapkan. Selain itu, hasil
pengujian alpha testing dengan guru matematika kelas 5 SDI Sinar
Cendekia mengenai konten dan informasi terkait materi bilangan pecahan
dalam game MathRoom, telah diperbaiki dan disetujui oleh pihak
verifikator sesuai dengan evaluasi yang diberikan, yaitu penambahan waktu
di level 1 yang pada awalnya 5-menit.menjadi-10-menit'dan penambahan
fitur score yang akan muncul di akhir setiap level, dimana score maksimal
di setiap level nya adalah 100. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengujian
alpha testimg menunjukan bahwa 98% mekanisme pada game MathRoom
sudah sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan sebelum melakukan
evaluasi yang diberikan verifikator. Setelah melakukan evaluasi

menghasilkan persentase sebanyak 100% semua konten, informasi dan

104
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fungsi komponen-komponen dalam game MathRoom sudah sesuai dengan
kebutuhan yang diharapkan.

Berdasarkan hasil pengujian beta testing dengan siswa kelas 5 SDI Sinar
Cendekia, dapat disimpulkan bahwa game MathRoom sudah dapat
membantu siswa dalam memahami pelajaran matematika materi bilangan
pecahan, meningkatkan minat_belajar siswa untuk mempelajari materi
bilangan pecahan, dan menyenangkan untuk dimainkan oleh siswa kelas 5
SDI Sinar Cendekia.-Hal ini dapat dilihat dari hasil pengujian. beta testing
pada kuesioneryang telah disebarkan ke siswa kelas 5 terkait, bahwa pada
pertanyaan kesembilan' mengenai animasi 2D dalam.game MathRoom dapat
membantu siswa dalam memahami materi bilangan pecahan, didapatkan
persentase 100% siswa dapat memahami materi bilang pecahan setelah
memain game MathRoom. Selain itupada pertanyaan kedelapan mengenai
ketertarikan siswa untuk mempelajari materi bilangan pecahan setelah
memainkan game MathRoom, didapatkan persentase 75% siswa

menyatakan tertarik.

5.2 Saran

Adapun beberapa saran yang dapat bermanfaat bagi penulis dan pembaca dari

hasil penelitian ini diantara lain-adalah:

1.
2.

Menambahkan jumlah soal dalam game agar lebih bervariasi.

Memberikan tambahan waktu pada setiap level agar siswa dapat
bereksplorasi lebih lama untuk menyelesaikan misi didalam game.
Menambahkan fitur petunjuk-.untuk memainkan game dan-dibuat penjelasan
yang lebih rinci sehingga siswa dapat dengan'mudah memahami mekanisme

dalam memainkan game.
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Hak Cipta:

_1.Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Rekap Hasil Wawancara Dengan
Guru Matematika Kelas 5 SDI

Sinar Cendekia

Rangkuman Hasil Wawancara Dengan Guru Matematika Kelas 5
SDI Sinar Cendekia

Topik Wawancara  : Pembelajaran Matematika siswa kelas 5di.SDI Sinar
Cendekia

Pewawancara . Lintang Kirana Putri Hartanto, Novitha Isabellina, dan
Tsabita Indah Muthia

Narasumber : Ibu Annisa Yunmima (Guru Matematika Kelas 5)
Tanggal : 12 November 2020

Pukul :11.00 - 12.00

Tempat : Google Meet

Keterangan:

A : Pewawancara

B : Narasumber

A: Selamat Siang bu, perkenalkan saya Tsabita bersama rekan kelompok saya
Lintang dan Novitha."Kami.mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta jurusan-Teknik
Informaika dan Komputer. Kami ingin menanyakan terkait sisitem belajar mengajar

yang ada di SDI Sinar Cendekia.
B: Baik, saya Annisa selaku guru matematika yang mengajar di kelas 5

A: Kami ingin bertanya kurikulum apa yang digunakan SDI Sinar Cendekia bu?

L-2
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Lampiran 2. Lanjutan

B: SDI Sinar Cendekia menggunakan kurikulum 2013 yang berupa buku tematik
dan guru yang mengajar berbeda pada setiap mata pelajaran.

A: Untuk pembelajaran selama masa pandemi ini apa kah dilakukan full online bu?

B: SDI Sinar Cendekia menggunakan sistem Hybrid Learning selama masa PTM
serta pada setiap kelasnya memiliki 2 guru yang dibagi untuk mengajar secara

online dan offline.
A: Apakah selama menjalankan pembelajaran online memiliki kendala bu?

B: Didapati kesulitan saat melakukan pembelajaran matematika karena kurangnya
media pembelajaran yang dapat menggambarkan materi saat berlangsung secara

online.

A: Jika melakukan pembelajaran offline bisanya cara apa ya bu yang digunakan

untuk menyampaikan materi kepada siswa?

B: Pembelajaran yang berlangsung. secara offline menggunakan sticky notes
sebagal media pembelajaran untuk memberikan -gambaran pada materi bilangan
pecahan. Siswa juga diberi kesempatan melakukan pembelajaran di luar kelas untuk

mengamati lingkungan sekitar dan menghilangkan rasa bosan pada setiap siswa.

A: Pada saat pembelajaran online biasanya menggunakan media pembelajaran apa

yaa bu?

B: Menggunakan PowerPoint Presentation, Youtube, dan Zoom Metting sebagai
media pembelajaran yang digunakan pada saat online:

A: Kami ingin bertanya terkalit pelajaran apa yang sulit dipahami siswa?

B: Materi bilangan pecahan-paling.sulit dipelajari siswa pada pelajaran‘matematika
dan guru harus menjelaskan kembali materi bilangan pecahan pada pertemuan

selanjutnya.
A: Buku pelajaran apa yang digunakan untuk pelajaran matematika?

B: Math Champion dan ESPS kelas 5 SD merupakan buku yang digunakan untuk

mata pelajaran matematika.
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Lampiran 2. Lanjutan

A: Pada materi bilangan pecahan terletak pada Bab berapa ya bu di buku pelajaran

matematika?

B: Materi bilangan pecahan terdapat pada Bab 1 buku pelajaran matematika yang
digunakan SDI Sinar Cendekia dan terbagi menjadi pecahan biasa, pecahan

campuran, bilangan decimal, dan persen.
A: Untuk memaparkan materi bilangan pecahan butuh waktu berapa lama ya bu?

B: Untuk menjelaskan.materi bilangan pecahan dilangsungkan sebanyak 8 kali
pertemuan. Pembagian materi bilangan pecahan pada setiap pertemuan dilakukan
pada pertemuan pertama /mengenal bilangan pecahan. Pertemuan kedua
menghitung  pertambahan dan pengurangan pada bilangan pecahan.. Pertemuan
ketiga' mengubah bilangan pecahan kebentuk desimal. Pertemuan keempat dan
kelima menghitung pembagian pada bilangan pecahan. Pertemuan keenam dan
ketujuh menghitung perkalian pada bilangan pecahan. Pertemuan kedelapan
melakukan evaluasi pada materi bilangan pecahan.
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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 5. Form Kuesioner Pengujian Beta
Testing

KUESIONER GAME EDUKASI “MATHROOM”

Nama

Umur

1. Apakah kamu tahu tentang maten bilangan pecahan?
a Ya
b. Tidak
2. Apakah kamu sudah mempelajari materi bilangan pecahan?
a Ya
b. Tidak
3. Apakah menurutmu maten bilangan pecahan menarik untuk dipelajan?
a Ya
b. Tidak
4. Apakah kamu suka belajar materi bilangan pecahan?
a Ya
b. Tidak
5. Apakah kamu suka bermain game?
a Ya
b. Tidak
6. Menurut kamu, hal apa yang membuat sebuah video game menark?
a. Video Animasi
b. Tampilan 2D & 3D
c. Gameplay / Cara Bermain
d. Story game/ Alur cerita game
7. Jika ada game edukasi dengan maten bilangan pecahan, apakah akan
meningkatkan ketertankan kamu terhadap maten bilangan pecahan?
a Ya
b. Tidak
8. Setelah bermain game Mathroom apakah kamu tertarik untuk mempelajari materi
bilangan pecahan?

a Ya
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Lampiran 5. Lanjutan

b. Tidak
9. Apakah animasi dalam Game Mathroom dapat membantu kamu memahami
materi bilangan pecahan?
a. Ya
b. Tidak
10.Apakah kamu tertarik untuk memainkan lagi game Mathroom?
a. Ya
b. Tidak
11. Apa yang membuat kamu tertarik saat memainkan game Mathroom?
a. Tampilan game
b. Alur Cerita pada game
c. Animasi penjelasan materi
12_Apakah tampilan 2D & 30 pada game Mathroom menarik?
a. Ya
b. Tidak
13.Apakah desain tampilan keseluruhan pada game Mathroom menarik?
a. Ya
b. Tidak
14.Kekurangan atau kendala apa yang kamu hadapi ketika bermain game
Mathroom?
a. Tidak tahu materi bilangan pecahan
b. Petunjuk game kurang jelas
c. Permainan terlalu sulit
d. Tidak ada kendala
e. Tambahkan watkunya waktu terlalu cepat
15.Berikan kritik dan saran kamu tentang game Mathroom

Jawaban :

L-5
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Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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11:53 | Wawancara

Wawancara melalui platform video conference dengan guru kelas 5 SDI Sinar
Cendekia
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