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Pembuatan UI, Aset 3D dan Animasi 2D pada Game Edukasi 3D

“MathRoom” Sebagai Media Pembelajaran Siswa Kelas 5 SD

ABSTRAK

Sejak terjadinya pandemi COVID-19 pada bulan Maret 2020, mempengaruhi
aspek pendidikan di Indonesia sehingga instansi pendidikan beradaptasi untuk
menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan keadaan. Salah satu media
pembelajaran yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi adalah
game. Matematika merupakan pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa SD kelas
5 yaitu materi bilangan pecahan . Penelitian ini bertujuan untuk membuat UI, Aset
3D dan Animasi 2D yang dapat digunakan pada Game Edukasi 3D Mathroom
untuk siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia. Penelitian ini berhasil membuat aset UI,
Aset 3D serta Animasi 2D. Hasil pengujian yang dilakukan kepada 40 siswa kelas
5 SDI Sinar Cendekia didapat jumlah rata - rata 93,5% menyetujui bahwa
tampilan UI sudah menarik, 92,5% menyetujui bahwa bentuk aset 3D mudah
dikenali, 94% menyetujui warna serta tekstur sudah menarik, 100% menyetujui
animasi 2D sudah menarik, 85% menyetujui bahwa gambar animasi sudah terlihat
jelas, 77,5% menyetujui bahwa pergerakan karakter 3D sudah terlihat realistis.
Hasil akhir dari penelitian adalah aplikasi game yang dapat dijalankan di Laptop
atau PC.

Kata kunci : User Interface, 3D Modelling, Animasi 2D, Animasi 3D, Game
Edukasi, Kelas 5 SD,
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sejak WHO (World Health Organization) mengumumkan jika dunia sedang

menghadapi pandemi COVID-19 pada bulan Maret 2020, mempengaruhi segala

aspek kehidupan. Hal ini mengakibatkan beberapa instansi pendidikan beradaptasi

untuk menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan keadaan pembelajaran

online maupun pembelajaran tatap muka yang dapat membantu guru dalam

menyampaikan materi (Wakhudin,2020). Peranan media pembelajaran dalam

proses belajar dan mengajar merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan

dari dunia pendidikan. Dikarenakan media pembelajaran merupakan segala

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pengirim kepada

penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat

peserta didik untuk belajar. dapat digunakan untuk membantu menyampaikan

materi kepada peserta didik (Talizaro,2018).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan perwakilan guru

matematika kelas V SDI Sinar yaitu Ibu Anis pada tanggal 10 November 2021,

beliau merasa kesulitan untuk mengetahui apakah siswa benar-benar memahami

materi atau belum. Penyampaian materi biasanya menggunakan video youtube

serta power point dan beliau juga menuturkan bahwa materi tersulit untuk

disampaikan kepada siswa adalah materi tentang pecahan. Agar anak sekolah

dasar dapat memahami materi matematika dengan mudah dan tidak merasa stress

atau kesulitan, maka diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu

pembelajaran secara daring maupun tatap muka dimana media tersebut (Firdaus,

2022).

User Interface memiliki fungsi untuk menampilkan penjelasan sistem agar

pengguna dapat mengerti apa yang akan dilakukan terhadap suatu sistem tersebut.

Hal yang terpenting dalam membuat sebuah user interface adalah kemudahan

dalam menjalankan sistem, interaktif dan komunikatif (Karson,2021). Dengan

membuat user interface yang menarik, interaktif, dan komunikatif, dapat membuat

pengguna merasa mengerti alur dari aplikasi. Selain itu, aset 3D memiliki
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keunggulan utama yaitu memvisualisasikan objek agar terlihat nyata sehingga

menyerupai bentuk aslinya. Objek 3D digambarkan ke dalam layar untuk

menciptakan pemodelan dari keseluruhan dunia buatan kedalam simulasi nyata

(Adillasari,2018). Penambahan texturing dibutuhkan untuk memberikan lapisan

dan atribut warna pada sebuah objek 3D agar objek tersebut dapat menyerupai

objek yang direpresentasikan. Dengan memberikan warna yang sesuai, dan dapat

membuat siswa lebih tertarik dalam memainkan game (Izzati,2018).

Oleh karena itu, maka dibutuhkan perancangan User Interface (UI) dan

pembuatan asset 2D & 3D environment dalam pembuatan Game Edukasi 3D

“Mathroom” sebagai media pembelajaran pecahan matematika siswa kelas 5

Sekolah Dasar. Perancangan user interface dan pembuatan asset 2D & 3D

environment ini diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam penggunaan

Game Edukasi 3D “Mathroom” dalam menyampaikan visualisasi game yang

menarik.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam skripsi ini adalah

bagaimana membuat User Interface, Aset 3D serta membuat Animasi 2D yang

menarik untuk digunakan dalam Game Edukasi 3D “MathRoom” sebagai media

pembelajaran materi bilangan pecahan Matematika kelas 5 SD.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dari perancangan user interface dan pembuatan asset 2D & 3D

environment dalam pembuatan Game Edukasi 3D “MathRoom” sebagai media

pembelajaran pecahan matematika siswa kelas V SDI Sinar Cendekia ini adalah :

a. Pembuatan User Interface berupa button, logo, serta tampilan main menu,

level select, berhasil dan coba lagi dan aset 2D tambahan berupa gambar

vektor yang diperlukan pada game MathRoom dibuat menggunakan

perangkat lunak Adobe Illustrator
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b. Pembuatan aset 3D berupa karakter serta 3D environment yang diperlukan

pada game MathRoom dibuat menggunakan perangkat lunak Autodesk

Maya.

c. Pembuatan Animasi 2D berupa animasi opening dan closing dibuat

menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator dan Adobe Premiere Pro

d. Pembuatan gerakan karakter 3D bernapas menggunakan perangkat lunak

Autodesk Maya

e. Media pembelajaran ini dirancang untuk berbasis desktop dan ditujukan

kepada siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia

1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat User Interface, Aset 3D

dan Animasi 2D yang dapat digunakan pada Game Edukasi 3D MathRoom untuk

siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia. Serta memberikan visualisasi yang dapat

menarik siswa dalam mempelajari materi pecahan matematika kelas 5 SDI Sinar

Cendekia.

Adapun manfaat dari pengembang UI dan animasi pada media pembelajaran

pecahan matematika Game edukasi 3D MathRoom ini adalah :

a. Menghasilkan aset 2D dan 3D serta animasi yang sesuai dengan kebutuhan

untuk media pembelajaran yang dikembangkan

b. Membantu guru dengan metode pembelajaran yang lebih variatif

c. Membantu siswa dalam memahami materi bilangan pecahan dan

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun menjadi 5 bab yang terdiri dari

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

pembahasan penulisan penelitian adalah sebagai berikut :
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a. BAB I. PENDAHULUAN

Pada Bab I Pendahuluan, berisi tentang latar belakang, perumusan masalah,

batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan dari

pembuatan aplikasi game edukasi 3D “MathRoom”

b. BAB II. TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab II Tinjauan pustaka menjelaskan tentang teori-teori yang

berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. Pada penelitian ini, teori-teori

yang dijelaskan seperti tentang user interface, teori 3D modelling dan

software yang digunakan.

c. BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada Bab III Metode Penelitian berisi tentang rancangan, tahapan serta

objek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini.

d. BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan menjelaskan tentang analisis

kebutuhan, perancangan multimedia, implementasi multimedia, pengujian,

deskripsi pengujian, prosedur pengujian, data hasil pengujian, dan analisis

data atau evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini.

e. BAB V. PENUTUP

Pada Bab V penutup, berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian

Pengembangan UI dan Animasi Pada Game Edukasi 3D “MathRoom” dan

saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pengembangan UI dan

Animasi Pada Game Edukasi 3D ‘MATHROOM’ Sebagai Media Pembelajaran

Siswa Kelas 5 SD” dapat disimpulkan bahwa :

1. Penelitian ini menghasilkan 8 tampilan User Interface dengan

format .PNG di halaman 40, 6 aset 2D dengan format .PNG di halaman 43,

60 aset 3D dengan format .fbx di halaman 56, 2 animasi 2D dengan

format .mp4 di halaman 60, serta 4 pergerakan nafas karakter 3D di

halaman 57.

2. Berdasarkan hasil dari pengujian alpha maka dapat diambil kesimpulan

bahwa aset UI, 2D &3D, serta animasi 2D &3D sudah berhasil dan sesuai

dengan yang diharapkan. Seperti untuk desain UI & 2D teks, warna serta

bentuk, Kemudian untuk aset 3D warna, tekstur pada objek 3D, dan untuk

Animasi 2D yaitu transisi pada video, musik latar. Pengujian alpha

diverifikasi oleh tim pengembang Game Mathroom.

3. Berdasarkan hasil dari pengujian beta dari 40 siswa kelas 5 SDI Sinar

Cendekia, maka dapat diambil kesimpulan bahwa :

a. User Interface pada game MathRoom sudah menarik dengan

jumlah rata-rata persentase 93,5% responden menyetujui bahwa

tampilan UI sudah menarik.

b. Bentuk aset 3D pada game MathRoom mendapatkan persentase

jumlah rata-rata 92,5% siswa menyetujui bahwa bentuk aset 3D

mudah dikenali dan penggunaan warna serta tekstur pada aset 3D

sudah menarik dengan persentase jumlah rata-rata 94% menyetujui

bahwa penggunaan warna dan tekstur sudah menarik.

c. Animasi 2D pada game MathRoom sudah menarik dengan

persentase jumlah rata-rata 100% responden menyetujui dan
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d. gambar animasi mendapat persentase jumlah rata-rata 85%

responden menyetujui bahwa gambar animasi sudah terlihat jelas.

e. Pergerakan karakter 3D sudah terlihat realistis dengan persentase

77,5% responden menyetujui bahwa pergerakan karakter 3D sudah

terlihat realistis

Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa tampilan UI, aset 3D serta animasi 2D

pada game Mathroom sudah menarik bagi siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia.

5.2 Saran

Adapun terdapat saran dari pelaksanaan pengerjaan penelitian ini bagi penulis

maupun pembaca adalah sebagai berikut :

1. Menambahkan bab pelajaran matematika lain selain materi bilangan

pecahan sesuai dengan silabus SDI Sinar Cendekia dalam Game

Mathroom

2. Dalam proses pembuatan aset 3D menggunakan software Autodesk Maya,

sebaiknya menggabungkan object 3D menjadi satu menggunakan fitur

combine agar aset tergabung menjadi satu. Dan saat aset 3D dimasukkan

ke dalam Unity, aset tidak terpisah menjadi beberapa objek.
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Rangkuman Hasil Wawancara Dengan Guru Matematika Kelas 5 SDI Sinar

Cendekia

Topik Wawancara : Pembelajaran Matematika siswa kelas 5 di 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?

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?
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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 oine 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

sebagai 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.

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

matematika?
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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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Lampiran 3 - Kuisioner Pengujian Beta Testing Terkait Game MathRoom
(Lanjutan)
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KUISIONER PENGUJIAN BETA TESTING UI, ASET 3D dan ANIMASI

2D

No Nama Pernyataan Nilai

Ya Tidak

1 Logo MathRoom Apakah gambar logo
MathRoom sudah
menarik?

2 Tampilan Loading Screen Apakah Tampilan
Loading Screen pada
Game MathRoom
sudah menarik?

3 Tampilan Main Menu Screen Apakah Tampilan
Main Menu Screen
pada Game
MathRoom sudah
menarik?

4 Tampilan Select Level Apakah Tampilan
Select Level Screen
pada Game
MathRoom sudah
menarik?
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5 Tampilan Kamu Berhasil Apakah Tampilan
Kamu Berhasil
Screen pada Game
MathRoom sudah
menarik?

6 Tampilan Coba Lagi Screen Apakah Tampilan
Coba Lagi Screen
pada Game
MathRoom sudah
menarik?

7 Tampilan Dialog Screen Apakah Tampilan
Dialog Screen pada
Game MathRoom
sudah menarik?

8 Karakter Bu Nana Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

9 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

10 Karakter Pak Johnny Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

11 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
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menarik?

12 Bebek Jantan (sebelah kiri) dan

Bebek Betina (sebelah kanan)

Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

13 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

14 Karakter Kambing Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

15 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

16
Gudang (Level 1)

Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

17 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

18
Warung Bu Nana (Level 2)

Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

19 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?
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20

Peternakan Pak Johnny (Level 3)

Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

21 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

22
Desa Wari - wari ( Peta desa)

Apakah bentuk aset
3D karakter mudah
dikenali?

23 Apakah penggunaan
warna dan tekstur
pada aset 3D sudah
menarik?

24 Animasi 2D pembuka & penutup Apakah animasi sudah
menarik?

25 Apakah gambar
animasi sudah terlihat
jelas?

26 Animasi karakter bernafas pada
karakter 3D

Apakah pergerakan
nafas pada karakter
3D terlihat realistis?
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STORYBOARD ALUR GAME MATHROOM SETIAP LEVEL

SCENE
NAMA OBYEK

TOMBOL
OBYEK JUDUL

SCENE 1

ANIMASI
OPENING

Images - next

Audio -

Dialog -

Video Intro.mp4

STAGE ONE ( PEMBILANG, PENYEBUT, PENAMBAHAN,
PENGURANGAN DAN KPK )

Stage 1 :

● 2 nyawa

● Durasi ± 5 menit

SCENE 2

STAGE 1
SOAL 1

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Wah, pintunya gak bisa dibuka nih.. Apa
yang harus kulakukan ya?

Video -
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SCENE 2

SOAL 1 -
Power
Baterai

(Penambah
an pecahan)

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog ”“Hmm sepertinya aku harus memasukkan
kode pintu terlebih dahulu baru aku bisa
keluar dari sini..”

“Tapi.. Sepertinya aku harus mencari
baterainya terlebih dahulu… karena
baterainya lowbat..”

“Coba kita lihat, pintu ini memerlukan
baterai dengan jumlah total keseluruhan
power ⅚.”

“Oke baiklah, aku harus mencari 2 baterai
yang jika dijumlahkan akan menghasilkan
⅚. Aku yakin baterai nya ada di sekitar
ruangan ini.”

Video Video animasinya apa

SCENE 3

Tampilan
interface
berhasil
dan
Video
Animasi
Penjelasan

Images next

Audio -
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Dialog

Video s1_1.mp4

SCENE 4

Tampilan
Gagal
Menjawab
soal 1 stage
1

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog

Video -

SCENE 5

Insert code
pintu
setelah
berhasil
menyelesai
kan soal 1
stage 1

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog "Sepertinya kita harus menemukan kode
pintu terlebih dahulu untuk bisa keluar dari
sini.. Aku yakin di ruangan ini ada
petunjuknya!”

Video -

SCENE 6

Soal 2 stage
1 - Mading
Halte Bus
(Penambah
an
Pecahan)

Images

Referensi :

Pilihan
Jawaban:

 �
�
Jam

 �
�
Jam
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 �
�
Jam

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Berapa jam rute bus tercepat ke desa
sori-sori?”.

Video soalhalte.mp4

SCENE 7

Soal 2
Stage 1 -
Berhasil

Images next

Audio -

Dialog

Video s1_2.mp4

SCENE 8

Soal 3
Stage 1 -
Soal Radio
(Penyeder
hanaan
Pecahan)

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Wah ada radio… apakah radio ini
berfungsi?. Hmm terdapat catatan penting
disini..”
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“Tertulis disini saluran radio penting!
Wajib dengarkan jika ingin keluar!”

“Sepertinya jika kita ingin keluar, kita
harus mendengarkan saluran radio nya..
Tapi bagaimana menemukan saluran radio
yang tepat ya?”

“Hmm sebentar di sticky note ini ada soal.
ͳͳ
ͳ�
- ͳ
�
”

“sepertinya kita harus menyelesaikan soal
ini terlebih dahulu”

Video -

SCENE 9

Pemain
mendapatka
n kode dari
Radio

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Zzzt zzt (suara radio kresek2) test…
test… aku baru saja mengganti kode pintu,
kodenya adalah -bipppp- �

�
… aku harus

buru-buru.. Karena… zzztttt (sambungan
terputus)”

Video -

SCENE 10

Soal 3
Stage 1-
Berhasil
menjawab
soal

Images next

Audio -
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Dialog

Video s1_3.mp4

SCENE 11

Pemain
memasuk
an kode
pintu

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Nah sekarang kita coba masukkan kode
pintu yang di dapat...”

Video -

SCENE 12

Pintu
berhasil
terbuka

Images next

Audio Komiku_-_13_-_Good_Fellow.mp3

Dialog “Yeay akhirnya kita bisa keluar!”

Video -

SCENE 13

Scene Desa

Images next

Audio Komiku_-_03_-_Mushrooms.mp3

Dialog Orang banyak :”was wes was wes” ( suara
orang ribut ramai)

Pemain :” suara apa itu? Hmm sepertinya
berasal dari warung sekitar sini..
Sepertinya aku harus mengeceknya…”
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Video -

STAGE TWO ( DESIMAL DAN PERSEN )

Stage 2:

● 3 nyawa

● Durasi ± 10 menit

SCENE 14

Soal 1
Stage 2 -
Soal Drum
Minyak di
warung Bu
Nana

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “ Nak, apakah kamu bisa
membantu saya untuk menghitung berapa
bagian minyak yang telah terjual ini?”
(dengan wajah kebingungan)

Video -

SCENE 15

Soal 1
Stage 2 -
Tampilan
penjelasan
soal

Images Pilihan
Jawaban

 �
��
atau

0.35
 �

�ͳ
atau

0.38
 �

�ͳ
atau

0.33
Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “Saya kemarin memiliki ¾
minyak di drum ini, kemudian minyak
yang tersisa di drum ini sekitar 40%,
Berapakah minyak yang sudah terjual ya
nak?”

Video s2_soal1.mp4
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SCENE 16

Soal 1
Stage 2 -
Tampilan
Berhasil

Images next

Audio -

Dialog -

Video s2_1.mp4

SCENE 17

Soal 1
Stage 2 -
Tampilan
Gagal
Menjawab
soal

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “ Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”

Video -

SCENE 18

Soal 1
Stage 2 -
Dialog Bu
Nana
setelah
berhasil
menjawab
soal

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “Wah terima kasih nak, kamu
sangat membantu... boleh kah saya
meminta bantuan kamu untuk beberapa hal
di warung saya?”

Video -
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SCENE 19

Soal 2
Stage 2 -
Soal
Menghitun
g Gula dan
Garam

Images Pilihan
Jawaban

 25.60 kg
 25,65 kg
 2.560 kg

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana :”Jumlah total berat gula pasir
dan garam di warung saya adalah 47,85 kg,
dan saya hanya mengetahui berat gula
pasir yaitu 22,25 kg. Berapa ya nak jumlah
berat garam yang tersedia di warung
saya?”

Video S2_soal2.mp4

SCENE 20

Soal 2
Stage 2 -
Tampilan
Berhasil
mengerjak
an soal

Images next

Audio -

Dialog -

Video s2_2.mp4

SCENE 21

Soal 2
Stage 2 -
Tampilan
gagal
mengerjak
an soal

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”
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Video -

SCENE 22

Stage 2 -
Dialog Bu
Nana
meminta
bantuan
lagi

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “Wah… kamu sangat pintar… “

Bu Nana : “Nak, saya membutuhkan
bantuan lagi dalam menghitung untuk
penjualan beras dan daging. Namun, saat
ini sudah mulai sore dan toko sebentar lagi
akan tutup“

Bu Nana : “Sebaiknya saya mengurus
beras atau daging dulu ya?“

Karakter akan diberikan option:
Pilihan 1: “Sepertinya saya bisa membantu
ibu dalam menghitung penjualan beras”

Pilihan 2: “Wah.. daging adalah makanan
fav saya! Saya bisa membantu ibu dalam
menghitung daging.”

Jika pemain memilih pilihan 1 maka
pemain akan terhubung ke soal 3.
Namun jika pemain memilih pilihan 2
maka pemain akan terhubung dengan soal
4.

Video -
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SCENE 23

Soal 3
Stage 2 -
Soal
menghitung
Diskon
Beras

Images Pilihan
Jawaban

 21%
 20%
 25%

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “ Saya menjual 1 karung beras
dengan harga normal senilai Rp.290.000
tetapi saya ingin menjualnya dengan harga
Rp.232.000. Berapa persen potongan harga
yang didapat pembeli ?”

Kemudian akan muncul beberapa pilihan
jawaban :

A. 21%
B. 20%
C. 25%

Video s2_soal3.mp4

SCENE 24

Soal 4
Stage 2 -
Menghitun
g Kemasan
Daging
(Pembagi
an
Desimal)

Images Pilihan
Jawaban

 26
 16
 32

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “Saya memiliki persediaan
daging sapi sebanyak 51.32 kg. Daging
sapi tersebut akan dijual menjadi beberapa
kemasan. Satu kemasan berisi daging sapi
dengan berat 3.2 kg. Berapa banyak
kemasan daging yang dapat dijual? (hasil
dalam bilangan bulat)”

Kemudian akan muncul beberapa pilihan
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jawaban :
A. 26
B. 16
C. 32

Video s2_soal4.mp4

SCENE 25

Stage 2 -
Tampilan
berhasil
mengerjak
an soal

Images next

Audio -

Dialog S2_3.mp4
s2_4.mp4

Video Video animasinya apa

SCENE 26

Stage 2 -
Tampilan
gagal
mengerjak
an soal

Images next

Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “ Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”

[Nyawa berkurang]

Video -

SCENE 27

Stage 2 -
Dialog End

Images next
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Audio Komiku_-_04_-_Shopping_List.mp3

Dialog Bu Nana : “ Wah terimakasih ya nak atas
bantuan kamu, kamu benar-benar
membantu saya!” (wajah sumringah
senang)

Karakter : “Hehe iya Bu, sama - sama”

Video -

STAGE 3 ( PERKALIAN DAN PEMBAGIAN )

Stage 3:

● 3 nyawa

● Durasi ± 15 menit

SCENE 28

Stage 3 -
Dialog
pemain
mendengar
suara bebek

Images next

Audio Duck_sound.mp3

Dialog Bebek : “Kwek kwek kwek” (ada suara
bebek ramai)

Pemain : “Hah suara bebek siapa itu ramai
sekali… Ayo kita cari tahu..!”

Video -

SCENE 29

Stage 3 -
Pemain
respawn ke
scene desa

Images next

Audio Komiku_-_03_-_Mushrooms.mp3
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Dialog -

Video -

SCENE 30

Stage 3 -
Pemain
berinteraksi
dengan Pak
Johnny

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny :” Bebek-bebek saya berpencar
ketika saya menaruhnya di luar, jadi saya
sedang membuat kandang untuk bebek
saya.”

Pemain :”Ohh begitu pak.. Apakah ada
yang bisa saya bantu pak?”

Pak Johnny :”Wah boleh sekali, saya akan
sangat berterimakasih sekali..”

Video -

SCENE 31

Soal 1
Stage 3 -
Soal
Membuat
pagar Kayu

Images Pilihan
Jawaban

 6.06
meter

 60.5
meter

 6.05
meterAudio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Jadi saya mempunyai kayu
dengan panjang 30 ¼ meter yang ingin
saya bagi menjadi 5 bagian untuk
membuat pagar.. Kira-kira berapa ya
panjang setiap kayu yang akan saya potong
ya nak?”

Kemudian muncul beberapa pilihan :
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A. 6,06 meter
B. 60,5 meter
C. 6,05 meter

Video soal3-1.mp4

SCENE 32

Soal 1
Stage 3 -
Tampilan
Berhasil
Mengerjak
an Soal

Images next

Audio -

Dialog -

Video Q1.mp4

SCENE 33

Soal 1
Stage 3 -
Tampilan
Gagal
Mengerjak
an Soal

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”

Video -

SCENE 34

Stage 3 -
Interaksi
dengan pak
Johnny
untuk ke
soal
selanjutnya

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “ Terima kasih nak sudah
membantu, sekarang saya dapat membuat
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pagar untuk bebek-bebek diluar kandang ”

Pak Johnny : “ Tetapi sekarang saya
kebingungan karena bebek-bebek yang
saya miliki berpencar ”

Pemain : “ Kalo begitu, Saya akan
membantu bapak untuk menghitung
bebek-bebek ini ”

Video -

SCENE 35

Soal 2
Stage 3 -
Soal
Gender
Bebek
(Perkalian)

Images Pilihan
Jawaban

 41 bebek
jantan
dan 200
bebek
betina

 40 bebek
jantan
dan 200
bebek
betina

 40 bebek
jantan
dan 205
bebek
betina

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny :” Saya memiliki bebek
dengan jumlah keseluruhan 240 ekor dan
⅙ diantaranya bebek jantan. Berapa
banyak jumlah bebek jantan dan betina
yang nantinya dimasukkan ke dalam
pagar?”

Kemudian muncul beberapa pilihan :
A. 41 bebek jantan dan 200 bebek

betina
B. 40 bebek jantan dan 200 bebek

betina
C. 40 bebek jantan dan 205 bebek

betina

Video -
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SCENE 36

Soal 2
Stage 3 -
Tampilan
berhasil

Images next

Audio -

Dialog -

Video Q2.mp4

SCENE 37

Soal 2
Stage 3 -
Tampilan
Gagal

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”

Video -

SCENE 38

Stage 3 -
Interaksi
dengan pak
Johnny
(Soal
Optional)

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny :” Bisakah kamu menolong
saya untuk memberi makan bebek-bebek
ini?”

Pemain diberi 2 pilihan untuk merespon
pertanyaan ini,

- Pilihan 1 : Membantu menghitung
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pakan bebek
- Pilihan 2 : Membantu menghitung

susu kambing

Video -

SCENE 39

Soal 3
Stage 3 -
Soal Pakan
bebek

Images Pilihan
Jawaban

0,5 kg
0,7 kg
0,05 kg

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Wah terima kasih ya nak,
sekarang saya membutuhkan bantuan
untuk menghitung jumlah pakan yang akan
diberikan pada setiap tempat makan yang
sudah disediakan. Ada 15 tempat pakan
bebek dan setiap memberikan makan dapat
menghabiskan sekitar 7 1/2 kg. Berapa
banyak pakan bebek yang harus diletakan
pada setiap tempat ya?”

Kemudian muncul beberapa pilihan :
A. 0,5 kg
B. 0,7 kg
C. 0,05 kg

Video Soal 3 - 2.mp4

SCENE 40

Soal 3
Stage 3 -
Tampilan
Berhasil

Images next

Audio -

Dialog -

Video Q3.mp4
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SCENE 41

Soal 3
Stage 3 -
Tampilan
Gagal

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Yah.. sepertinya itu bukan
jumlah yang tepat…”

Video -

SCENE 42

Soal 3
Stage 3 -
Dialog Pak
Jonny

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny :” Wah dengan begini saya
tidak perlu repot lagi jika bebek-bebek ini
ada di luar kandang.. Terimakasih banyak
ya nak..”

Pemain :” Sama-sama pak..”

Video -

SCENE 43

Soal 4
Stage 3 -
Soal Susu
Kambing

Images Pilihan
Jawaban

6 botol
5 botol
8 botol

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny : “Saya memiliki susu
kambing sebanyak 4 1/4 liter. Sebanyak
1/2 liter saya simpan untuk persediaan
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peribadi dan sisianya dikemas ke dalam
beberapa botol dengan isi yang sama.
Setiap botol berisi susu kambing sebanyak
3/4 liter. Berapa jumlah botol susu
kambing yang akan saya kirimkan kepada
pelanggan?”

Kemudian muncul beberapa pilihan :
A. 6 botol
B. 5 botol
C. 8 botol

Video soal3-4.mp4

SCENE 44

Stage 3 -
Dialog Pak
Johnny End

Images next

Audio Komiku_-_03_-_In_the_restaurant.mp3

Dialog Pak Johnny :” Terimakasih banyak ya nak
sudah membantu saya”

Pak Johnny :” Oiya saya baru pertama kali
melihat kamu di desa ini”

Pemain :” Iya pak, saya tidak berasal dari
desa ini”

Pemain : “Baik terimakasih Pak, kalau
begitu saya pergi dulu ya pak..”

Pak Johnny : “Iya terimakasih sudah mau
membantu saya, hati- hati di jalan ya nak “

Video -
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SCENE 45

ANIMASI
CLOSING

Images next

Audio -

Dialog -

Video Outro.mp4
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STORYBOARD ANIMASI 2D OPENING

SCENE

NAMA OBYEK

OBYEK JUDUL

SCENE 1 Images

Audio musik

Dialog -

Animasi geser ke kanan

SCENE 2 Images

Audio musik

Dialog Karakter : “Aku besok ada ujian.. Tapi aku belum

paham materinya… Bagaimana ini?”

Animasi geser ke kanan
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SCENE 3 Images

Audio musik

Dialog Karakter : ”Bagaimana caranya agar aku bisa

mengerti materi pecahan ini…”

Animasi geser ke kanan

SCENE 4 Images

Audio musik

Dialog Karakter : “APA INI?? KOK TIBA-TIBA BUKU

NYA BERCAHAYA SENDIRI!!!”

Animasi geser ke kanan

SCENE 5 Images
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Audio musik

Dialog Moon : “Hai , Aku Moon!!”

Animasi geser ke kanan

SCENE 6 Images

Audio musik

Dialog Moon : “Kamu sedang kesulitan untuk memahami

materi pecahan matematika ya?”

Karakter : ” Iya benar! Bagaimana kamu tahu?”

Moon : ” Hehe.. aku punya caraku sendiri.. Yuk ikut

aku ke desa wari-wari! Disana kamu akan dibantu

warga desa untuk memahami materinya”

Moon : “Kami juga butuh bantuan kamu untuk

membantu warga desa menyelesaikan masalahnya.

karena kami sedang kekurangan orang..”

Karakter : “Hm… Tapi…”

Animasi geser ke kanan
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SCENE 7 Images

Audio musik

Dialog Jam Weker : “KRING KRING KRING”

Animasi geser ke bawah kiri

SCENE 8 Images

Audio musik

Dialog Moon : “Oh Tidak!!! Kita harus cepat!!! Portalnya

akan segera menutup!!”

Karakter : “Hah? Portal?”

Animasi geser ke kanan
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SCENE 9 Images

Audio musik

Dialog Moon : “Hehe.. Ini akan jadi perjalanan yang

menyenangkan!”

Karakter : “AHHHH”

Animasi geser ke kanan

SCENE 10 Images

Audio musik

Dialog Karakter : ”Kita dimana ini?”

Moon : “Selamat datang di desa wari-wari! Hmm

lebih tepatnya di gudang desa wari-wari hehehe”

Moon : ”Oh tidak!! sepertinya ada kesalahan saat kita

melewati portal tadi… Tongkat sihirku hilang.. ”
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Karakter : “Kita gabisa kembali ke duniaku ?? Aku

gabisa ikut Final Test besok dong??”

Moon : “Hmm ada 2 cara untuk kamu kembali ke

duniamu, pertama kita bisa menggunakan tongkatku

dan membuat portal. atau kita bisa naik bus di halte

bus..”

Moon : “Untuk sekarang kita harus keluar dari

gudang ini.. dan pergi keluar mencari tongkatku..

mungkin ada warga di desa yang menemukannya..”

Moon : “Kita harus menemukannya! Ayo kita tanya

warga di desa!! pertama kita harus keluar dari gudang

ini dulu..”

Karakter : “Baik! ayo kita temukan tongkat kamu!”

Animasi geser ke kanan
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Lampiran 7 - Storyboard Animasi Closing

STORYBOARD ANIMASI 2D CLOSING

SCENE

NAMA OBYEK

OBYEK JUDUL

SCENE 1 Images

Audio musik

Dialog Pak Johnny : “Terimakasih ya nak atas bantuan kamu..

saya sangat merasa terbantu..”

Karakter : “Iya sama-sama pak johnny, saya juga jadi

lebih paham materi tentang pecahan..”

Animasi geser ke kanan

SCENE 2 Images

Audio musik

Dialog Karakter : ” Moon, bagaimana ini? kita belum

menemukan tongkat kamu.. aku harus segera kembali

karna besok aku ada ujian!!”
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Lampiran 7 - Storyboard Animasi Closing (Lanjutan)

Moon : “Kalau begitu kita bisa pakai alternatif lain..

kita bisa naik bus dan kembali ke dunia kamu.. namun

itu memerlukan waktu yang lama..”

Moon : “Bagaimana jika kita tanya Pak Johnny

dimana halte bus terdekat sekitar sini? dengan begitu

kita bisa kembali ke dunia kamu tanpa harus membuat

portal lagi..”

Karakter : “Tapi bagaimana dengan tongkat kamu?”

Moon : “Hehe jangan khawatir! yang penting kamu

bisa mengikuti ujian besok dan kamu sudah paham

materi yang diujikan!”

Animasi geser ke kanan

SCENE 3 Images

Audio musik

Dialog Pak Johnny : “Oiya saya baru melihat kamu disini..”

Karakter : “Iya pak, saya tidak berasal dari desa ini”

Karaker : “Pak Johnny, apakah bapak tau dimana halte

bus terdekat ya?”

Pak johnny : “Oh halte bus, haltenya ada di dekat
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Lampiran 7 - Storyboard Animasi Closing (Lanjutan)

warung Bu Nana..”

Animasi geser ke kanan

SCENE 4 Images

Audio musik

Dialog Pak Johnny : “Oiya apakah ini punya kalian? aku

menemukannya di depan kandang kambing tadi..”

Animasi geser ke kanan

SCENE 5 Images

Audio musik

Dialog Moon : “Yey!! Tongkatku.. Terimakasih banyak Pak

Johnny!!”

Pak Johnny : “Hehe iya sama-sama. hati-hati di jalan

ya”

Moon : “Kita bisa membuat portalnya sekarang!!”
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Lampiran 7 - Storyboard Animasi Closing (Lanjutan)

Karakter : “Asyik!!”

Animasi geser ke kanan

SCENE 6 Images

Audio musik

Dialog Moon : “yeeyy”

Karakter : “AHHH”

Animasi geser ke kanan

SCENE 7 Images

Audio musik

Dialog Karakter : “Terimakasih Moon!! Aku jadi paham

materi pecahan dan dapat mengikuti ujian besok!”

Moon : “Hehe syukurlah kalau begitu.. iya sama-

sama !!”

Animasi geser ke kanan
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Lampiran 7 - Storyboard Animasi Closing (Lanjutan)

SCENE 8 Images

Audio musik

Dialog Moon : “Sampai jumpa di lain kesempatan!!

dadahhh!!!”

Animasi geser ke kanan
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DAFTAR ASET 3D

Nama Keterangan

Aset Bangunan 5. Gudang (Level 1)

6. Warung Bu Nana (Level 2)

7. Peternakan Pak Johnny (Level 3)

8. Rumah tanpa huni sebanyak 2

rumah

Aset Lingkungan desa 6. Pohon

7. Semak

8. Bunga

9. Semak kotak

10. Kursi

Aset Karakter 5. Bu Nana

6. Pak Johnny

7. Kambing

8. Bebek

Aset Interior Gudang (Level 1) 1. Pintu

2. Kode pintu yang ada baterainya

3. Mading berisi peta halte bus

4. Meja kecil

5. Kursi kecil

6. Radio yang ada tombol beserta

speaker dan antena

7. Sticky note

8. Frame foto

9. Barel kosong

10. Kotak penyimpanan (storage box)

11. Rak buku

12. Laci
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Lampiran 8 - Daftar Aset 3D (Lanjutan)

13. Buku 3 jenis

Aset Interior Warung Bu Nana

(Level 2)

1. Drum minyak

2. Kasir

3. Meja

4. Karung gula dan garam

5. Karung Beras

6. Daging

7. Stroberi

8. Wortel

9. Lobak

10. Semangka

11. Stroberi

12. Daun Bawang

13. Coklat

14. Teh celup

15. Botol soda

16. Botol susu

17. Jus kotak kecil

18. Mentega (Butter)

19. Baking soda

20. Tepung

21. Selai

22. Saos botol

23. Kecap botol (Soy Sauce)

24. Kaleng soda

Aset Interior Peternakan Pak

Johnny (Level 3)

1. Kayu besar panjang

2. Tempat Pakan binatang

3. Tempat Minum binatang

4. Kandang bebek

5. Pagar kambing



121

Lampiran 8 - Daftar Aset 3D (Lanjutan)

6. Pagar bebek

7. Tanaman wortel

8. Tumpukan box kardus kayu berisi

susu kambing

Aset Halte Bus 1. 1. Tanda Bus Stop

2. 2. Kursi

3. 3. Halte Bus
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Lampiran 9 - Referensi Gambar Aset 3D

REFERENSI GAMBAR ASET 3D

No

.

Nama Gambar Sumber

Aset Bangunan

1. Eksterior

Gudang

Pinterest.com

2. Eksterior

Warung Bu

Nana

Pinterest.com

3. Peternakan

Pak Johnny

Pinterest.com

4. Halte Busway Pinterest.com

5. Rumah tanpa

huni sebanyak

2 rumah

Pinterest.com

Aset Lingkungan desa

1. Pohon Pinterest.com
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

2. Semak Pinterest.com

3. Bunga Pinterest.com

4. Kursi Pinterest.com

Aset Karakter

1. Bu Nana Novitha

Isabellina

2. Pak Johnny Novitha

Isabellina

3. Kambing Novitha

Isabellina

4. Bebek Novitha

Isabellina
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

Aset Interior Gudang level 1

1. Pintu Pinterest.com

2. Kode pintu yang ada

baterainya

Pribadi

3. Mading berisi peta

halte bus

Pribadi

4. Meja bundar kecil ,

Kursi kecil

Pinterest.com

5. Radio yang ada tombol,

beserta speaker dan

antena

Pribadi

6. Sticky note Pinterest.com

7. Frame foto Pribadi
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

8. Barel kosong Pinterest.com

9. Kotak penyimpanan

(storage box)

Pinterest.com

10. Rak buku Pinterest.com

11. Laci Pinterest.com

12. Buku 3 jenis Pinterest.com

Aset Interior Warung Bu Nana level 2

1. Drum minyak Novitha

Isabellina
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

2. Kasir Pinterest.com

3. Meja Pinterest.com

4. Karung gula dan garam Novitha

Isabellina

5. Karung beras Novitha

Isabellina

6. Daging Pinterest.com

7. Stoberi Pinterest.com

8. Wortel Pinterest.com
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

9. Lobak Pinterest.com

10. Semangka Pinterest.com

11. Daun bawang Pinterest.com

12. Teh celup, Biskuit,

Kaleng kacang

Pinterest.com

12. Botol soda Pinterest.com

13. Botol susu Novitha

Isabellina

14. Kaleng soda Pinterest.com
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

15. Jus kotak kecil, Selai,

Saos botol , Kecap

botol (Soy sauce)

Pinterest.com

16. Mentega (Butter),

Tepung (Flour), Baking

soda, Coklat

(Chocolate)

Pinterest.com

17. Olive oil Pinterest.com

Aset Interior Peternakan Pak Johnny level 3

1. Kayu besar panjang Novitha

Isabellina

2. Tempat pakan binatang,

Tempat minum

binatang

Pinterest.com

3. Kandang bebek Pinterest.com

4. Pagar kambing Pinterest.com
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Lampiran 9- Referensi Gambar Aset 3D (Lanjutan)

5. Pagar bebek Pinterest.com

6. Tanaman wortel Pinterest.com

Aset Halte Bus

1. Tanda Bus Stop Pinterest.com

2. Halte bus Pinterest.com
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VISUALISASI INTERIOR GUDANG

No Visualisasi Interior Gudang Nama

1. Pintu

2. Kode pintu yang ada baterainya

3. Mading berisi peta halte bus

4. Meja kecil

5. Kursi kecil

6. Radio yang ada tombol beserta speaker

dan antena
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7. Frame foto

8. Barel kosong

9. Kotak penyimpanan (storage box)

10. Rak buku

11. Laci

12. Buku 4 jenis
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VISUALISASI INTERIORWARUNG BU NANA

No Visualisasi Interior Warung Bu

Nana

Nama

1. Dinding dan lantai warung bu nana

2. Drum minyak

3. Kasir

4. Meja

5. Karung gula dan garam

6. Karung Beras
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133

7. Daging

8. Stroberi

9. Wortel

10. Lobak

11. Semangka

12. Daun Bawang

13. Coklat
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14. Biskuit

15. Botol soda

16. Botol susu

17. Jus kotak kecil

18. Mentega (Butter), Teh celup

19. Baking soda, Tepung
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20. Kaleng Kacang

21. Selai

22. Saos botol , Kecap botol (Soy

Sauce)

23. Kaleng soda

24. Keju

25. Olive oil
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HASIL OBJEK 3D SETELAH PROSES COLORING DAN TEXTURING

No Visualisasi Nama

Aset Bangunan

1. Gudang

2. Warung Bu Nana

3. Peternakan Pak Johnny

4. Rumah tanpa huni

Aset Lingkungan Desa

1. Pohon



Lampiran 12- Hasil objek 3D setelah proses coloring dan texturing (Lanjutan)
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2. Semak

3. Semak kotak

4. Bunga

5. Kursi

Aset Interior Gudang (Level 1)

1. Pintu

2. Kode pintu yang ada

baterainya

3. Mading berisi peta halte bus
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138

4. Meja kecil

5. Kursi kecil

6. Radio yang ada tombol beserta

speaker dan antena

7. Frame foto

8. Barel kosong

9. Kotak penyimpanan (storage

box)
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139

10. Rak buku

11. Laci

12. Buku 4 jenis

Aset Interior Warung Bu Nana (Level 2)

1. Dinding dan lantai

2. Drum minyak



Lampiran 12- Hasil objek 3D setelah proses coloring dan texturing (Lanjutan)

140

3. Kasir

4. Meja

5. Karung gula dan garam

6. Karung Beras

7. Daging
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8. Stroberi

9. Wortel

10. Lobak

11. Semangka

12. Daun Bawang

13. Coklat

14. Teh celup
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15. Botol soda

16. Botol susu

17. Jus kotak kecil

18. Mentega (Butter)

19. Baking soda

20. Tepung

21. Selai
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22. Saos botol

23. Kecap botol (Soy Sauce)

24. Kaleng soda

Aset Interior Peternakan Pak Johnny (Level 3)

1. Kayu besar panjang

2. Tempat Pakan binatang

3. Tempat Minum binatang



Lampiran 12- Hasil objek 3D setelah proses coloring dan texturing (Lanjutan)

144

4. Kandang bebek

5. Pagar kambing

6. Pagar bebek

7. Tanaman wortel

8. Tumpukan box kardus kayu

berisi susu kambing

Aset Halte Bus

1. Tanda Bus Stop
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2. Halte Bus

Aset Karakter

1. Bu Nana

2. Pak Johnny

3. Bebek

4. Kambing
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HASIL PENGUJIAN BETA TERKAIT GAME MATHROOM

No. Nama Pertanyaan

1 2 3 4 5

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 39 1 40 0 29 11 28 12 40 0

PERSENTASE 97,5
%

2.5
%

100
%

0
%

72,5
%

27,5
%

70
%

30
%

100
%

0
%

No
.

Nama Pertanyaan

6 7 8 9 10

a b c d Ye
s

No Ye
s

No Yes N
o

Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔



Lampiran 13 - Hasil Pengujian Beta Testing Terkait Game MathRoom (Lanjutan)

150

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 7 11 9 13 30 10 30 10 40 0 39 1

PERSENTASE 17, 27, 22,5 32,5 75 25 75 25 100 0 97,5 2,5
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5% 5% % % % % % % % % % %

Keterangan : (a) Video Animasi; (b) Tampilan 2D & 3D; (c) Cara Bermain; (d) Alur
cerita game.

No. Nama Pertanyaan

11 12 13 14

e f g Yes N
o

Yes N
o

h i j k

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔
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13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔
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31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 17 12 11 40 0 40 0 23 8 5 4

PERSENTA
SE

42,5
%

30
%

27,5
%

100
%

0
%

100
%

0
%

57,5
%

20
%

12,5
%

10
%

Keterangan : (e) Alur Cerita pada game; (f) Tampilan game; (g) Animasi penjelasan
materi; (h) Tidak ada kendala; (i) Permainan terlalu sulit; (j) Waktu terlalu cepat; (k)
Tidak tahu materi bilangan pecahan.



Lampiran 14 - Hasil Pengujian Beta Testing Terkait UI,Aset 3D, Animasi 2D

154

HASIL PENGUJIAN BETA TERKAIT UI, ASET 3D, dan ANIMASI 2D

No. Nama Pertanyaan

1 2 3 4 5

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔



Lampiran 14 - Hasil Pengujian Beta Testing Terkait UI,Aset 3D, Animasi 2D
(Lanjutan)

155

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 40 0 37 3 40 0 35 5 40 0

PERSENTASE 100
%

0
%

92,5
%

7,5
%

100
%

0% 87,5
%

12,5
%

100% 0%

No. Nama Pertanyaan

6 7 8 9 10

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 40 0 30 10 38 2 39 1 40 0

PERSENTASE 100% 0% 75% 25% 95% 5% 97,5% 2,5% 100% 0%
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No. Nama Pertanyaan

11 12 13 14 15

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 40 0 33 7 35 5 32 8 30 10

PERSENTASE 100
%

0
%

82,5
%

17,5
%

87,5
%

12,5
%

80
%

20
%

75
%

25
%

No. Nama Pertanyaan

16 17 18 19 20

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 40 0 40 0 37 3 38 2 36 4

PERSENTASE 100% 0% 100% 0% 92,5% 75% 95% 5% 90% 10%
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No
.

Nama Pertanyaan

21 22 23 24 25 26

Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No Yes No

1. Nadine ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

2. Ahmad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3. Aliya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

4. Arka ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

5. Arsad ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

6. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

7. Darrel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

8. Ganesh ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

9. Khalifi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

10. Khansa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

11. Litu ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

12. Marfel ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

13. Agha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

14. Ammar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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15. Fadyl ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

16. Thoriq ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

17. Naura ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

18. Zhizhi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

19. Umay ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

20. Adnin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

21. Nadya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

22. Arya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

23. Aym ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

24. Azzam ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

25. Acha ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

26. Davika ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

27. Dimas ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

28. Drinov ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

29. Gibran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

30. Elya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

31. Faris ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

32. Kaf ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔
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33. Khaira ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

34. Rio ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

35. Rafa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

36. Rasya ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

37. Nia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

38. Raisa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

39. Ritchi ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

40. Daffa ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

TOTAL 39 1 40 0 40 0 40 0 34 6 31 9

PERSENTASE 97,5
%

2,5
%

100
%

0% 100
%

0% 100
%

0% 85
%

15
%

77,
5%

22,
5%
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DOKUMENTASI

Siswa maju ke depan untuk mencoba memainkan Game Mathroom saat pengujian

di SDI Sinar Cendekia

Pengujian Game Mathroom kepada siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia
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Wawancara menggunakan Gmeet dengan guru kelas 5 SDI Sinar Cendekia

Pertemuan dengan Kepala Sekolah SDI Sinar Cendekia
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Pertemuan dengan wali kelas 5 SDI Sinar Cendekia

Pertemuan dengan guru matematika kelas 5 SDI Sinar Cendekia
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